- Vuela en un Apache AH64D Longbow 
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SB DISCOVERY CD16 8X 
Tarjeta de sonido estéreo Sound Blaster 16 PNP. L: 
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ido: Actua Soccer 


Grabación y repro 
Polifonía orquestal di elizador musical estéreo FM 
mejorado con 20 voc e 'CR¿Rom y puerto joystick. 


Grabación y pr m estéreo con calidad CD. 20 voces 
mejoradas, sintetizador estéreo FM. Interface MPU 401 UART y 
SB MIDI Herramientas de audio ¡Ciéflivo y Text to Speech 
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6 PRIMERA LÍNEA rocas tas notcias. 
13 CARTAS AL DIRECTOR os respondemos. 


28 A EXAMEN Accertrro, Harvard Graphics, 
Winx. 


34 EXPANSIÓN zoom Fexvodem. 
30 INFOGRAFÍA un repaso aos capitulos 


más importantes dei modelado 3D. 


50 VIRUSMANÍA es “party Boot”, un virus 


que infecta los sectores de arranque. 
56 Estudiamos la paleta gráfica. 


60 TORRE DE BABEL conta versión 20 de 
Vesa, la programación gráfica bajo DOS mejora, 


64 WINDOWS 95 A FONDO seguimos 


Indagando entre las maravillas de este 5.0. 


66 METAFORMÁTICA ot manera de ver 


la informática en esta sección para entendidos. 


70 RENDERMANÍA comparativa entre los 


dos programas de modelado: Breeze y Moray. 


84 CURSO DE VISUAL BASIC Aguas 


sentencias Basic para realizar cosas interesantes. 


06 ASÍ FUNCIONA La tercera entrega de la 


evolución del ratón desde sus inicios ala actualidad. 
89 CURSO DE FICHEROS MOD 


94 PRIMER CONTACTO «Genderwars», una 
odsea entre el género femenino y masculino. 


96 PREVIEWS «me Gene Machine», 
«Starlighter 3.000», «Afterife», «Azrael's Tear», 
«Silent Hunter», «Retum Fire», «Sonic PC». 


101 CRÍTICA .sw.oss. European Edition», 
«Druide, «Offensive», «Blown Away». 


104 PANTALLA ABIERTA «. sones: 
Aventuras de Despacho», «Battle Arena To Shin 
Den», «Conquest of the New World», «Riddle of 
Master Lu», «Virtua Fighter PC», «Heretic Shadow of 
the Serpent Riders», «EZ Language», «Fying 
Fingers», « Museos de Europa». 


126 TRUCOS Los mejores para tus juegos. 
137 CONSULTORIO Respuestas a tus dudas. 
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14 informe 
EMULADORES PARA PC 
¿Cuantas veces habéis echado de menos 
vuestro primer ordenador”, ¿y aquellos 
divertidos juegos monocromos? Pues aquí 
están, para todos los nostálgicos, todos los 
emuladores que hemos podido recopilar para 
que los disfrutéis 


22 INFORME 


| ALIFE V, CONGRESO MUNDIAL 


SOBRE VIDA ARTIFICIAL 

Las nuevas tendencias están a punto de 
convertir a los ordenadores en organismos 
vivientes. En Japón se han reunido los expertos 
en la materia para compartir sus últimas 
experiencias. Estuvimos allí. 


ae 
36 EXPANSIÓN 

NUEVA CAMARA 

FUJIFILM DS 22 

La era de la fotografía digital está llegando a 
pasos agigantados. La tecnología lo invade todo 
y a partir de ahora bastará un portátil para poder 
ver tu imagen en unos minutos. 


44 TIEMPO REAL 


A petición de todos vosotros dedicamos 
nuestra sección a los editores de juegos 3D. 
«Duke Nukem 3D», está todavía calentito y, 
además, es uno de los mejores, así que 
sobre él han trabajado nuestros expertos. 


69 ata 
DENSIDAD 

Este mes, os ofrecemos 
dos aplicaciones 
multimedia. Una de 
ellas sobre el certámen 
de vela más conocido = 
del mundo, y la otra sobre WN 
las últimas 
tendencias de la 
música 
electrónica 
en la 
actualidad 


ESñoS 
APACHE 
AH+-64 D 
Jane's acaba de presentar un nuevo 
simulador de vuelo. Esta vez le ha tocado el 
turno a un revolucionario helicóptero de 
combate. Os enseñamos como manejar a 
fondo un aparato de esas características. 


————- 


DITORIA 


os viejos rockeros nunca mueren..., decía una canción. Y este 
mismo sentimiento lo podríamos trasladar al mundo de la infor- 
mática. ¿Quién de vosotros no ha añorado su 8 bits? Nosotros 
mucho. Hasta que descubrimos todo el apasionante mundo de 
emuladores para PC, El mismo que ahora os ofrecemos. Todas las 
máquinas, al menos todas las que fueron, están representadas en el com- 
pleto informe que os presentamos y que tiene continuidad en el CD- 
ROM, en el que hemos incluido todos los emuladores que hemos en- 
contrado y con los que esperamos paséis un divertido verano. 
Y como no sólo de recuerdos vive el aficionado a la informática, hemos 
completado la revista con muchas cosas interesantes. Nuestras secciones 
A Examen y Expansión se 
**ponen las pilas” durante el 
verano y os muestran lo 
mejorcito de software y 
hardware para estos próxi- 
mos meses. No dejéis de 
echar un vistazo al artículo 


sobre la nueva cámara digi- 


tal de Fujifilm, un aparatito 
perfecto para llevaros de 
vacaciones e inmortalizaros 
en la playa. 


Os contamos todo lo que se 


dijo en el congreso de vida 
artificial ALIFE V, que recientemente se ha celebrado en el país del Sol 
Naciente. Y damos un repaso A Fondo a un helicóptero de combate muy 
especial: Ah64D Longbow. Por supuesto, nuestras secciones habituales 
siguen ofreciendo los más completos y más impactantes contenidos 
acontecidos en el sector. Para que nadie pierda el hilo mientras tomáis el 
sol: nombres como «Indiana Jones y sus aventuras de despacho», 
«Olympic Games», «To Shin Den», «Conquest of the new world», «Vir- 
tua Fighter» o «Heretic 2», han tomado nuestras páginas con la sana in- 
tención de haceros más llevaderos los meses veraniegos. 

Sólo nos queda desearos un feliz verano y citaros, como siempre, para el 


próximo mes en el mismo lugar y el mismo día. ¡Hasta pronto! 
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ACCENT Y 
COMPUSERVE 

Accent ha llegado a un 
acuerdo con Compuserve 
para incluir el software CIM 
en la suite de Accent para 
Internet. Además, Accent 
incorporará este software en 
las versiones comerciales de 
«Intemet with an accent». 


OPEL TIGRA 

EN CD-ROM 

Durante la reciente 
celebración de la Feria del 
Automóvil de Madrid se 
presentó a la prensa el CD- 
ROM promocional que ha 
desarrollado Opel para su 
modelo Tigra. Este CD acaba 
de obtener en Dearborn 
(Michigan E.E.U.U.) el primer 
Premio Internacional de 
Publicidad de Automoción en 
la categoría de medios 
Interactivos. Opel 

(http: //www.opel.com) está 
desde hace algún tiempo 
disponible en Internet con un 
Web repleto de interesante 
información. 

VIDEO PHONE 

DE INTEL 

La nueva tecnología 
VideoPhone de Intel permite 
la posibilidad de 
videoconferencia a través de 
las líneas telefónicas 
normales. El Video Phone es 
capaz de transmitir de 4 a 12 
frames por segundo y es 
compatible con los 
estándares H234, lo que 
asegura la interoperatividad 
con otros productos. Compaq 
ya ha anunciado que sus 
nuevos modelos de 
ordenadores incorporarán 
esta tecnología. 


NUEVO SERVICIO DE 
SOPORTE DE VISIO 
Visio ofrece a través de 
Internet un nuevo servicio de 
soporte para los usuarios de 
sus productos. La dirección 
es http: / /(www.visio.com. 
Adicionalmente, existe Un 
soporte telefónico gratuito 
para los usuarios registrados 
900 93 35 35. 
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RIMERA LÍNEA 


Arcadia _ . 
a toda máquina 


Mientras los demás -nosotros no, tranquilos-, dejan pasar el 
verano preparando las campañas de Otoño, Arcadia, o lo que es 
lo mismo Funsoft, no descansa. Forzando la máquina, el 
personal de la conocida distribuidora española, ha preparado 
todo un nuevo y remozado catálogo de productos. 


'omenzaremos hablándo del 

funware. ¿Qué es el funwa: 
re? Pues toda la parafernalia de 
hardware que rodea a nuestro or- 
denador. iéase alfombrillas. ra- 
tones, filtros... Funsoft acaba de 
inaugurar en España una com- 
pleta línea incluyendo todo el 
funware que necesitamos para 
hacer nuestra estancia frente al 
PC mucho más agradable. Todo 
con sus correspondientes cajas y 
manuales en casteliano, 

Además, de esta línea, Arca: 
dia, comenzará a lanzar los edu 
cativos de Funschool destin: 
a los más pequeños de la casa. 
Con estos CD ROMs, los benja- 
mines aprenderán y se divertirán 
al mismo tiempo. y en su propio 
idioma. 

Otra compañía, TerraGlyph. 
también a partir de ahora distri 
buida por Arcadia. ha preparado 
títulos como «Hansel y Gretel y 
el castillo encantado», «El labe- 
rinto de Rumpelstiltskin», «Tiny 
toons adventures: Buster and the 


beanstaik». Son sólo un ejemplo 
de lo que nos espera. Todos los 
programas van a ser traducidos y 
aparecerán a lo largo de los pró- 
ximos meses. 

Ahora le toca el turno a 
Steinberg, una compañía de 
productos dedicados a la músi- 
ca que posee una completa lí. 
nea de software de la que se 
extraerán algunos títulos antes 
del Otoño. 


Virgin Sound and Vision ofre 
cerá también de la mano de este 
distribuidor español, títulos co- 
mo «Get ready for school 
Chariy Brown» o «Snoopy's 
campfire stories». Todos ellos 
en castellano. 

También lanzará en breve 
«Schiratti Commander», de La: 
gosoft, un software que permite 
diseñar nuestros propios escena- 
rios para Flight Simulator. 
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LA CADENA JUMP 
AMPLIA SU 
NÚMERO 


Jump Ordenadores 


acaba de abrir 
8 nuevas tiendas en Alicante, Al- 
artagena, Huelva, Linares, 
Granada. Talavera y Valencia 
Jump tiene prevista la apertura de 
30 nuevas tiendas durante este 
año, lo que haría un total de 80 pa 
ra los primeros meses del año 97 
Además, se ha iniciado un servi 
cio on line de asistencia al cliente 
en el teléfono 902 23 95 94 


NOVEDADES 
ADOBE 


Adobe Systems acaba de anunciar 
Adobe Premiere 4.2 para Win 
dows NT y Windows 95, y una 
colección de Graphics £ publis- 
hing SDKs en CD-ROM. Adobe 
Premiere 4.2 ofrece total funcio 
nalidad 32 bits, nuevo interfaz 
mejorado. nuevos filtros y soporte 
Indeo Interactive de Intel. En el 
CD-ROM del programa se inclu- 
yen Crystal Fonts 3.01, VDOLi- 
ve Personal Server, Adobe Pho- 
toshop 3.0.5 LE para Windows, 
Adobe Acrobat Reader 2.3, Ado- 
be Type Manager 3.0.2, Quick Ti 
me 2.1 y el Indeo Interactive. Los 


7 Graphics £ Pu 
blishing Software 
Development Kits. 
en un único CD: 
ROM, aparecerán 
Adobe Premie 

Adobe Pagemaker, 
Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator e 
incluyen — herra 
mientas de todo ti 
po para facilitar su trabajo a los 


CUATRO 
PREMIOS PARA 
LABTEC 


El fabricante de altavoces multi- 
media Labtec ha sido reciente- 
mente galardonado con el impor- 
tante premio a la innovación del 
Winter CES de Las Vegas. Los 
productos que consiguieron 
asombrar al jurado fueron los al- 
tavoces LCS 3210, LCS 1224, 
LCS 2612 y el Imager LOS 9210. 
Los LCS 3210 son dos altavoces 
ultradelgados que proporcionan 
sonido 3D, Spatializer, e incorpo- 
ran tecnologías Transmission Li- 


GANADORES 


AVA 


usuarios de la amplia gama de 
programas de la compañía. 

Por último, también aparecerá 
una versión nsumo de 
Photoshop que se denominará 
Adobe PhotoDeluxe 1.0 con un 
precio en el mercado inferior a las 
15.000 pesetas. 


NEW MOTION 


Topware ofrece el software New 
Motion. New Motion es un repro- 
ductor multimedia optimizado 
que es capaz de reproducir hasta 


ne y Max X para garantizar la ca- 
lidad del sonido a pesar de su ta- 
maño. Los LOS 1224 ahorran es- 
pacio en el lugar donde está 
colocado el ordenador sin sacrifi- 
car el audio. El sis- 
tema LCS 2612 in- 
corpora un par de 
altavoces y un sub- 
woofer para mejo- 
rar el sonido y. por 
último, el Imager es 


un aparato que per- 
mite sonido mejora- 


do en 3D para cual- 
quier pareja de 
altavoces. 


GANADORES 


9919ot) 


¡Cade uno recibirá un módulo de sonido LA, 
modelo CM-32 L de Roland. 


Vídeo CD en un Pentium 90 sin 
necesidad de hardware adicional 
New Motion funciona bajo Win- 
dows, y su precio es de unas 
4.995 pesetas. 
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CHIP 440FX PCI DE 
INTEL EN AST 
BRAVO 

AST incorporará el nuevo 
chip de Intel 440FX PCI en 
sus equipos pertenecientes 
a la serie Bravo. El objetivo 
de AST es proporcionar el 
máximo rendimiento a los 
usuarios de sus sistemas 
Pentium PRO. 


R10000 DE MIPS 
MIPS Technologies acaba de 
anunciar un nuevo 
procesador RISC a 275 Mhz. 
Se trata del R10000 que 
ofrece un rendimiento de 12 
SPECint 95 y 24 SPECfp95. 


MMX EN AST 

AST ha anunciado que 
soportará la nueva 
tecnología MMX de Intel en 
sus próximas gamas de 
equipos. De esta forma, AST 
planea extenderse a otras 
áreas de mercado como 
videoconferencia, video 
MPEG 2 y compresión DSVD. 


INTERNET 
EXPLORER 3.0 
«Internet Explorer 3.0» ya 
está disponible en versión 
beta. Éste es el primer 
programa cliente para 
Internet que integra ¡as 
tecnologías ActiveX que 
permiten a los 
desarrolladores crear 
aplicaciones y contenido 
interactivo para la red. 
Internet Explorer es 
compatible con lenguaje 
JAVA, VB Script, JavaScript y 
las últimas especificaciones 
HTML del W3C (World Wide 
Web Consortium) 


SPYCRAFT, LA 
PELÍCULA 

Universal Pictures ha 
firmado un acuerdo con 
Activision para realizar la 
versión cinematográfica de 
su reciente juego «Spycraft». 
Asimismo la multinacional 
ha adquirido los derechos 
del programa para la posible 
realización de una serie de 
televisión. 
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NUEVOS JUEGOS DE MICROSOFT 


Microsoft lanzará en los próximos meses todo un ata- 
que frotal al mundo de los videojuegos. productos co 


mo «Monstertruck madnes 


HACE 60 ANOS... 
Hace 60 años, un 18 de julio comen- 
zaba en España una sangrienta gue 
rra fraticida. BMG prepara, para 
conmemorar el histórico suceso, un 
CD-ROM denominado España en 
Guerra. Las cifras de este nuevo CD 
son: 140 artículos temáticos interre: 
lacionados por más de 500 conexio- 
nes de hipertexto, un cronograma 
con los más de 200 acontecimientos 
más importantes de la contienda, 
más de 300 fotografías, trece can- 
ciones e himnos grabados especial 
mente para la ocasión y una serie de 
entrevistas interactivas en vídeo con 
supervivientes de los dos bandos. 


La opinión 


“Windows 95 es una MI. 


, «Close combat» o 


«Hellbender» van 
a convertirse en 
nombres clave pa 
ra la nueva estrate- 
gia que prepara el 
señor Gates. Arca- 
de, estrategia, si- 
mulación..., todos 
los estilos tendrán 
lugar en la cartera 
de títulos que esta- 
rán disponibles 
antes de fin de 
año. La idca es 
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Down 8: Dirty 


demostrar a todo el mundo que Windows 95 es la plataforma per- 
fecta para desarrollar juegos. Y lo van a conseguir. 


MOUSEMAN 96 
Logitech presenta un nuevo ratón, 
acompañado de nueva versión de 
software, destinado específica- 
mente al entorno Windows 95 
Mouseman 96 in- 
cluye la función 
Hyperjump, que 
muestra, alrededor 
del puntero con un 
sólo click una ima- 
gen con los coman- 
dos más utilizados 
habitualmente 
Otra novedad es la 
función SmartMo- 
ve que hace que el 


puntero se coloque de forma au- 
tomática en el lugar que quere- 
mos de la ventana. Este nuevo ra- 


tón posee tres botones 


programables y la versión 7.1 del 
software MouseWare 


Disculpad el titular, pero este fue el escueto correo electrónico que llegó a la redacción a finales del pasa- 
do mes de junio. ¿Quién lo enviaba? Corramos un tupido velo. Lo que me gustaría comentar en este espa- 
cio es el concepto que tienen muchos usuarios de lo que debe ser o no debe ser un nuevo Sistema Operati- 
vo; eso, a parte de la evidente falta de educación del emisor del susodicho mensaje. Los ingenieros de 
Microsoft han intentado con Windows 95 crear un nuevo S.O. sencillo de emplear. El mayor problema de 
revolucionar un entorno informático está en conseguir la absolura compatibilidad con todo lo anterior y ahí 
es donde Windows 95 tiene su mayor handicap. Pero es inevitable. Lo que tenemos que hacer es mirar al fu- 
turo y, por supuesto, bombardear a Microsoft con sugerencias sobre lo que tienen que solucionar en pos- 
teriores versiones. Las críticas siempre deben ser constructivas y en ningún caso destructivas. Podríamos 
escribir libros y libros con los fallos de Windows 95, pero no podréis negar que ha conseguido que el or- 
denador entre en sitios en los que hasta hace unos meses era impensable. Y eso es bueno para todos. Así que 
ya sabéis. Windows 95 es una apuesta de futuro. y como tal hay que considerarla. 


MULTIPASS 10 


No pasa un mes en el que no 
nos asombremos con la apari- 
ción de nuevo periférico. Este 
ha sido el o del Canon Mul- 

. El aparatito en cues 
a en un espacio ba 
tante limitado fax, escáner, 
impresora, teléfono opcional y 
contestador automático. Todo 
por un precio que ronda las 
100.000 pesetas. Como fax, el 
Multipass 10, permite la utili 
zación de papel normal e inclu 
ye un software administrador 
para Windows que controla to 
do el tráfico de entradas y sali- 
das de mensajes. como impre 
sora, puede imprimir hasta 2 
páginas por minuto y como es 
cáner es totalmente compatible 
TWAIN 


NUEVO PENTIUM 
A 200 MHZ 


El pasado 10 de junio, Intel 
anunció oficialmente la apari- 
ción del nuevo procesador Pen 
tium a 200 Mhz. Este nuevo 
chip, según Intel, coloca a los 
Pentium a 120 y 133 Mhz en la 
posición de gama baja. El P200 
usa la tecnología de pro 
avanzada de 0.35 micras y es 
encapsulado con el sistema 


¡ CONNECTIX AGENT 95 Y QUICKCAM COLOR 


Informática Trading, distribuidor de los productos de Connectix en 
nuestro país, ha anunciado la pronta disponibilidad de Agent 95 y 
QuickCam color. El primer producto es la versión para Windows 95 
del conocido Ram Doubler. Se trata de un duplicador de RAM con 
tecnología de 32 bits y al que se le han añadido diversas funcionali- 
dades. Agent 95 incluye los programas: Memory Agent, Resource 
Agent, Performance Agent y System Info Agent. La tecnología de 
compresión dinámica de RAM que utiliza Agent 95 mejora el em- 
pleo de la memoria virtual de Windows en las situaciones en que los 
recursos disminuyen. Por su parte, QuickCam Color es una cámara 
digital en color para Windows que se conecta al puerto paralelo del 
PC y es capaz de tomar fotografías de 640x480 en 24 bits. Esta cá- 
mara, en un Pentium, y empleando la tecnología propia de Connectix 
de compresión de vídeo, es capaz de proporcionar hasta 24 imágenes 
por segundo, lo que la hace ideal para videoconferencia. QuickCam 
color necesita un 486 o superior con al menos 8 Mb de RAM para 
Windows 3.1 y 12 Mb para Windows 95. 


MICROGRAFX 
ADQUIERE VISUAL 
SOFTWARE 


El pasado 15 de marzo la compa- 
nía Micrografx adquirió Visual 
Software Inc. Esta compañía era 
una de las principales en el cam- 
po de la imagen 3D. Los produc- 
tos de Visual Software pasarán a 
formar parte de la amplía familia 


Plastic Pin Grid Array que le 
hace más eficaz a nivel térmico. 
Las prestaciones de este súper 


procesador son 5,47 SPE- 
Cint_base. 3.68 SPECfp95 y 
2,92 SEPCfp_base95. El índice 
¡COMP es de 142. Su precio 
son 599$ por 1.000 unidades. 


de herramientas de software de 
Micrografx. Instant 3D para Win- 
dows 95 permite añadir de forma 
muy sencilla objetos y textos 3D 
a cualquier programa. Gracias a 
su soporte OLE 2.0, Instant 3D 
admite un amplio de rango de 
aplicaciones a la hora de inter- 


cambiar contenidos. Visual Rea- 
lity 2.0, el segundo producto es- 
trella de Visual Software, es una 
poderosa herramienta para crear 
animaciones 3D profesionales. 
Estos dos productos se publicarán 
en breve en nuestro país siguien- 
do la política de precios ajustados 
de Micrografx. Además, inclu- 
yendo cientos de imágenes clip 
mundos virtuales 


cho más fácil al usuario el comen- 
zar a trabajar. 


Neg 10 Gesto 


ME: arenal 


ES: 


- CONEXIONES DE ALTA VELOCIDAD 
[ELLAMADA LOCAL CON INFOVÍA 
- SIN LIMITE DE TIEMPO 


TE REGALAMOS UN MODEM 


14.400 Brs (O 28.800 Brs ** ) 


al902.10.16.23 
S : 8000 PTAS 


6 MESES : 15.000 PTAS 


1 AÑO : 28.000 PTAS 


(+ IVA) 


* OFERTA LIMITADA PARA CONEXIONES DE 6 MESES MINIMO 
** CON SUPLEMENTO 


INTERNACIC 
TELEMATICA 


MOTOCICLISMO 
TATALOGO 


Prrmena linea 


MOTOCICLISMO CATÁLOGO 


Luike Motorpress ha editado un CD-ROM denomi 


nado “Motociclismo catálogo” que reune una selec 
ción de las motocicletas que componen la oferta 
mundial, además de un análisis de los últimos mode- 


los y una completa visión del futuro con los prototi- 
espectaculares. Más de 
'álogo interactivo con 
música original, vídeos e imágenes que se venderá al 


pos y transformaciones m 
500 motos conforman un e 


precio de 4.900 pesetas 


GUÍA COMPLETA DE 
MICROSOFT EXCEL... 
Mark Dodge y otros. 
McGraw Hill 
1.200 Págs. 
9.000 Ptas. 
At 
Una de las herramientas más 
utilizadas es sin duda la hoja de 
cálculo de Microsoft Excel. 
¿Habéis pensado alguna vez en 
dominarla a la perfección? Pues 
ahora es el momento. Este libro 
conseguirá convertiros en 
auténticos expertos en Excel 95. 
Los autores han cubierto todos 
los aspectos de este potente 
programa y los han incluido en 
un voluminoso tomo de 1.200 
páginas. Es dificil imaginar que 
algo se les haya quedado en el 
tintero después de este 

i despliegue. El texto está 
profusamente ilustrado con 
pantallas del programa y cuajado 
de notas con trucos y consejos 
para mejorar nuestra 
productividad. En suma, que el 
nombre no llama a engaños y de 
verdad que vais a encontrar la 
guía completa de Excel 95. 
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Es 
de 


Computadores 


ESTRUCTURA DE 
COMPUTADORES 
José María Angulo 
Editorial Paraninfo 


572 A 
4.500 Ptas. 
ARA 


La teoría de computación es una 
de las asignaturas más ingratas 
a la hora de aprender a 
programar ordenadores. 

Este texto intenta, mediante 
infinidad de ejemplos prácticos y 
un disquete con programas, 
introducirnos en el apasionante 
mundo de las máquinas 
programables. 

Que os quede bien claro que no 
se nos hablará ni de un lenguaje 
de alto nivel ni de un ordenador 
en concreto. 

El libro trata de damos un total 
dominio de la base sobre la 
estructura de la programación, 
de forma que, después de 
dominar esa base sea sencillo 
el acceso a lenguajes de alto y 
bajo nivel. Un buen libro que sin 
duda será de gran ayuda a los 
profesionales del sector 
informático. 


EXPLORANDO THE 
MICROSOFT NETWORK 
Stephen W. Sagman 
McGraw Hill 

306 Págs. 

2.285 

RAR 

The Microsoft Network fue el 
intento de la todopoderosa 
Microsoft de hacer la 
competencia a Internet. MSN ha 
devenido una red popular, con 
contenidos bastante limitados 
en relación a la red de redes, 
pero por la que desde luego 
merece la pena darse una 
vuelta. Este libro, profusamente 
ilustrado, nos ofrece un 
auténtico tour guiado digno de 
los mejores operadores del 
mercado. 

Un modem, un ordenador y una 
cuenta en MSN es todo lo que 
necesitaremos para visitar los 
cientos de “sites” que nos 
ofrece la compañía del 
todopoderoso rey de Windows 
95, Bill Gates. 

¡Ah! ¡Y no olvidéis que desde 
MSN también es posible llegar a 
Intemet! 


COREL DRAW 6 

Foster D. Coburn, Carlos 
F. González ) otros. 
Prentice Hall 


1.216 Págs. 
7.688 + 1.V.A. 
AER 


Corel Draw es el programa de 
edición gráfica más empleado 
en el mundo del PC, para 
algunos es hasta el mejor de los 
que existen ahora mismo en el 
mercado. Y como tal, proliferan 
los textos que intentan descubrir 
sus secretos. En este libro, sus 
autores tratan de convertirnos 
en unos expertos usuarios del 
potente programa de Corel. Se 
incluye un CD-ROM con una 
versión demostración de Corel 
Draw 6, un detalle muy 
importante para poder practicar 
con las lecciones del libro. 
Cientos de capturas de 
pantallas, ejemplos y muchas, 
muchas páginas amenizan un 
volumen de la colección “Al 
Descubierto” de Prentice Hall 
que resulta más completo que 
los propios manuales que Corel 
distribuye con el paquete. 


Querido lector. 


Peugrot Squad 43c<> Horquila invertida de gran 
recomida: Freno de dnco delantero de 190mm de diámetro 
"Neumaticos archos con tacos “traga obstaculos”. Boa 
integrada es la carocen: Espacio bajo el ii para el 
cascos Bloqueo de rección art-obo: Cabalete. Reposags 
plegable de aluminso. Protector ati golpesy arañazos de 
palgroplero enla parte Inter dela carroceria y mucho más 


PVP 229.900 ptas. 


ASES DEL SORTE 


meros 46, 47 y 48 de | 
rece un sort 
re 
Nombre 


Apelidos 


Dirección 

Localidad 

Provincia C. Postal 
Edad Teléfono 


6 Sugerencias o Críticas: 


 Morco esto cosillo si deseos recibir información de Peugeot. 


AGOSTO 


cTIENE VENENO? 


l ' - En Agosto, NATURA te ofrece totalmen- 
te gratis “LA GUIA DE LOS REPTILES 
IBERICOS” para que salgas de dudas. 


3 de la colección más prác- Los Reptiles 


tica de Guías para ob- ¡ A 
servar y conocer la na- (MN Ibéricos. 


turaleza, diseñadas espe- MN 
cialmente para facilitar su consulta tanto en el cam- 
po como en casa o en tus estudios 


Además, te contamos la historia de ATA= 
r q PUERCA (Burgos), una excavación 


-mplar s del primer europe: 
ADS 
AN ER 
, ba ce DNS ¡El 25 de Julio a la venta! 


UN 


Que será del informático... 
Somos dos estudiantes de infor- 
mática de sistemas. Nos declara- 
mos fans acérrimos del mejor 
Sistema Operativo: LINUX, (al 
que aportaremos nuestra coope- 
ración cuando nuestros modestos 
conocimientos de informática nos 
lo permitan), y la mejor revista 
de información úsil de informáti- 
ca aplicada: PCmanía. 

El problema que queremos 
mencionar es, ¿qué futuro ten- 
dremos? Los ordenadores cam- 
bian muy deprisa, y más todavía 
la manera de desarrollar softwa- 
re, lo que hace de la informática 
una disciplina que está siendo 
adoptada por todas las ciencias 
circundantes, es decir, que la in- 
formática se está generalizando 
entodas las ramas, lo que, impo- 
ne al informático una dinámica 
de constante actualización para 
mantener la ya de por sí merma- 
da distancia entre el profesional 
de informática y el aficionado y/o 
usuario final, lo que agrava el in- 
trusismo en nuestra profesión. 

Pensamos que el hecho de que la 
informática se convierta en algo 
doméstico (de hecho en EEUU el 
ordenador ya es considerado un 
electrodoméstico), y que el pro- 
gramador es uno más que intenta 
sacar provecho del ordenador. 

Creemos que sea cual sea la na- 
turaleza de todo aquel que piensa 
que sabe programar en tal o cual 
lenguaje y entorno, no se puede 
comparar a todo un informativo 
versado sobre las más diversas 
disciplinas englobadas en el tra- 
tamiento de la información, como 
sistemas operativos, intercone- 
xión de redes, estructuras abs- 
tractas de datos y todo tipo de co- 
nocimientos de matemáticas 
(autómatas, probabilidad...) que 
sabe diseñar aplicaciones para 
los entornos, situaciones y tecno- 
logía más diversas. 

Juanqui y Ángel (Madrid) 


La informática es una ciencia que 
efectivamente cada vez tiene más 
importancia en todos los ámbitos 
del conocimiento. Y es cierto que 
cada vez el programador como tal 
es quizás el profesional más olvi- 
dado. Pero siempre hay alguien 


Cartas 
al Director 


Cartas l Director es un for enel que tene cabiéa 
unqulropirlén e os lectores. Por supuesto sea 
Buena o mala. Acaptamos coca y aquí las po- 
ses ver. Para participar en la sección s rogamos 
que nos envies tus carta ala siguiente rección: 
CARTAS AL DIRECTOR 

REVISTA PCMANÍA 

€/ DE LOS CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBAS- 
'TIÁN DELOS REVES (MADRID) 


0 blan, que las enviéis por FAX al número: 
(91) 65475 58 


En la carta debe lr claramente especificado el 
rombra del autor y el número de su DIM. PCma- 
ia se reserva el derecho a extractar el contenk- 
do del texto. No se devolverán los originales nl 
se mantendrá correspondencia en referencia a 
sellos. La reviste no se hace responsable de las 
opirlones vertidas por los autores de les cartas. 


que tiene que hacer que el orde- 
nador entienda a los profanos 
Los sistemas operativos, los len- 
guajes, los programas para crear 
aplicaciones... en su base tienen 
a un auténtico programador, co- 
mo vosotros. Según vaya aumen- 
tando la popularidad de la infor- 
mática, más usuarios querrán que 
su máquina haga más, que sea 
más sencilla de usar, más intuiti- 
va..., y ahí es donde entráis los 
programadores. Por lo tanto, no 
creemos que el futuro sea tan ne- 
gro o, al menos, no lo será por 
esos motivos. 


Sugerencias 


Estimado director de PCmanía: 
Después de leer la última revista, 
el numero 43, me gustaría hacer- 
les llegar una serie de comenta- 
rios sobre la misma. 

+ Enel informe “hard” referen- 
te a las placas Pentiwun dice: “y 
los nuevos sistemas operativos de 
32 bits (léase Windows 95, Win- 
dows NT y OS/2) demandan...” 
¿Nuevos? OS/2 lleva ya un tiem- 
po siendo 32 bits. 

Pero lo que más me extraña es 
que se diga que esos son los 
“nuevos” sistemas operativos de 
32 bits... y hecho en falta uno 
que, si bien menos publicitado, es 
mucho más potente: me refiero al 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 


dirección de correo electrónico: 


sistema operativo Linux 

También comenta que hay que 
comprar EDO, que es mucho me- 
jor... ¿De veras? Aún no he visto 
ningún informe técnico que de- 
muestre que la diferencia econó- 
mica de la memoria EDO a la 
convencional se refleje en un au- 
mento “increíble” de rendimien- 
10.... las cifras que he visto son de 
un 5% de mejora de rendimiento. 

+ En la sección de Metaformática 
se comenta que no conoce su autor 
ningún MUD español, ahí va uno: 

aurora.etsiig.uniovi.es puerto 80 

+ En la sección Así funciona se 
hablaba del ratón, e inmediata- 
mente se habla de Microsoft. 
¿Qué sucede? ¿Aquí ya nos hemos 
olvidado del gran éxito del Apple, 
Apple lle, Macintosh Classic? 

* Respecto al CD: me pregunto 
porqué se entregan CDs de 127 
Mbytes de capacidad y si en la 
fábrica se hacen sólo de este for- 
mato, pues sería mucho más inte- 
resante hacer CDs de 600 Mbytes 

Y ahora que ya he terminado mi 
larga carta, me gustaría hacer un 
par de sugerencias. 

1.- ¿Por qué no se incluye una 
sección destinada al Linux? Pa- 
rece que nadie lo conoce, y puede 
que sea así, sin embargo lo peor 
es que se está desarrollando un 
sistema operativo 32bits puro (no 
como W9S) con múltiples posibi- 
lidades (su kernel soporta de to- 
do), integrado directamente en 
eso que llaman Internet (soporte 
interno de protocolos TCP/AIP) y 
con los últimos avances en pro- 
gramación (librerías dinámicas, 
programación ELF..) 

2.- ¿Qué tal un artículo dedica- 
do a benchmarks? Esto es: qué 
son, cómo hacerlos, programas 
de benchmarking... para que el 
comprador de PC no compre a 
ciegas sino que conozca las pres- 
taciones que realmente marcan 
la diferencia entre equipos. 

3. -¿Qué ha pasado con el dis- 
quete que venía habitualmente? 
No creo que sea buena política 
eliminarlo, pues aún hay muchas 
personas que no disponen de un 
CD-ROM, y a esos lectores se les 
está cerrando mucho la puerta. 

4. -¿Qué tal un artículo sobre 
shareware, freeware..., licen- 


cartasdirector pemaniaQhobbypress.es 


cias? Hay mucha confusión entre 
los usuarios de PCs, y probable- 
mente muchos de los que se co- 
necten Internet y se bajen softwa- 
re no sepan que pueden llegar a 
incurrir en situaciones ilegales 
(cosa común en nuestro país en 
cuanto a informática se refiere) 
Javier Fernández 


Estarás con nosotros en que estos 
S.O. de los que hablamos pueden 
considerarse “nuevos” en rela- 
ción al MS DOS. Esa es la razón 
por la que les denominamos así. 
Tampoco el procesador Pentium 
es “nuevo” y se habla de los 
“nuevos microprocesadores”. La 
RAM EDO es, ciertamente, más 
eficiente que la RAM estándar, 
Siempre hemos comentado en la 
revista que hay que hacer un ba- 
lance entre precio-prestaciones. 
Si mejoras un 5% el rendimiento 
de tu máquina por una pequeña 
diferencia de precio, a nosotros 
nos parece interesante. Gracias 
por la información sobre los MUDs 
en español. Tomamos nota. No he- 
mos olvidado el ratón de Maci 
tosh, pero esta revista habla de PCs 
y no de los ordenadores de Apple. 
¿CD-ROMs de 127 Mbytes de ca- 
pacidad? Ninguno de nuestros CD- 
ROMs tiene 127 Mbytes de capaci- 
dad. Procuramos ofreceros todo el 
CDrepleto de contenidos. ¿No será 
que has hecho un DIR del CD y 
has olvidado algo? 

Y terminamos con nuestra res- 
puesta a tus sugerencias. Estudia- 
remos lo del Linux. Lo de los 
“benchmarks” no nos gusta de- 
masiado, ¿por qué? El rendimien- 
1o de un PC varía mucho depen- 
diendo de sus componentes y las 
marcas también modifican sus di- 
seños; sería el cuento de nunca 
acabar, y necesitaríamos un espa- 
cio en la revista que creemos es 
más interesante dedicarlo a cur- 
sos, comentarios y noticias.El 
disquete desapareció porque una 
reciente encuesta entre vosotros, 
los lectores, nos hizo ver que la 
inmensa mayoría, el 90%, conta- 
ba ya con CD-ROM. Y, por últi- 
mo, también pasamos a estudiar 
la publicación de un informe so- 
bre freeware, shareware y demás 
tipos de nWare. 
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EMULADORES PARA PC 


icen los ilumina- 
dos, profetas y vi- 
dentes televisi- 
vos del 906, que 


el final del milenio es sinónik 
mo de grandes desgraci. 
para la humanidad. No ha] 
secta religiosa que se preci 
que no haya vaticinado el fin 


del mundo año 1.000, 
1.500, 2.00% 3.00% y así, 
hasta que final 


ten. Todo se redu 
cuestión de probabilidad. 
Sin embargo, lo que sí sue- 
le cumplirse con bastante 
asiduidad, es que los años 
anteriores al cambio de siglo 
parecen marcados por un 
período de incertidumbre, 


máquinas constituy: 
en donde la humanidad no 


uno de los fe ¡entra los valores funda- 
mentales sobre los que apo- 


más curiosos de los se, y vuelve la vista al pa- 


mFORyE La existencia de 
todo tipo de 


emuladores de otras 


sado para encontrarlos. 
liste parece ser el camino 
lo, en los últimos tiern- 


últimos años. 
Porque, puest P en casi todas las facetas 
nuestra vida. Las antolo- 
a gías y las recopilaciones de 
los 60, 70 y 80, copan la lista 
de éxitos musicales; los Bea- 
tles siguen en la cresta de la 
ola; artistas fallecidos como 
Freddy Mercury o Antonio 
Flores, vendergaás discos 
que nunca; enfin, 
. abundan las rMciONCS 
cuando se dispone de un ¿amo dei 
“Bonanza”, olga ¡lebrones, 
que nos d 
tamientos socialésvie hpc: 


sinceros, ¿quién nec 
ejecutar los programas de 
ordenadores extinguidos 


hace casi una década, 


flamante PC varios cientos 


20 años. Hace pocos mese; 
se ha reeditado una versión 
retocada de la trilogía de “La 
Guerra de las Galaxias”, es- 
ce dos décadas; 
zapatos de plata- 
'a en medio para 
La lista sigue y 


de veces más rápido?, al 


parecer, la gran mayoría de 


los usuarios de 


ico, por tanto, 
tadores tampo- 
esta moda. 


urante unos segun- 
dos sus momentos de ninez, 


cuando disfrutaba como un 
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loco echando una partidita 
gn su fla- 


s reculfSfpues, 
OA, en 
dores (prófira- 
nsforman nues- 


BC en cualquier otra 

y  todgs las con- 

solas y s que 
han existido; 6, 
ual qu 


exactamente 
máquinas originale: 
sueño de todo nostálgico in- 
formático hecho realidad? 
En efecto... 


EMULACIÓN 

EN EL PC 

El fenómeno de la emula- 
ción, sin embargo, no 
nuevo. Siempre ha estado li- 
gado al PC, aunque desde 
una perspectiva distinta a 
los emuladores que aquí va- 
mos a tratar. 

La existencia de este tipo 
de programas se debe a la 
vertiginosa evolución de los 
compatibles. Esto ha hecho 
que muchos ordenadores se 
quedasen anticuados al año 
de ser adquiridos, por lo que 
itduebos idearon ingenio- 
Ros prog ias para susti 
tuir, medi? sofia, a 


le: mpáry, gún ele Al Lardw fé 


e) nacieron los cm ES 
jeniplo, unos pe” 
queños $ «Ja 


iden- 
tes en memoril q to 
creer al ordenador que te 
disponía de una tarjeta gráfi- 
ca CGA en un computador 
con tarjeta Hércules (menos 
avanzada). Otro tipo de emu- 
laciones famosas son las que 
se refieren al coprocesador 
matemático, fax, etc. 

Sin embargo, los emulado- 
res de ordenadores trabajan 
bajo una filosofía distinta. 
Todos los anteriores ejem- 
plos nos permiten simular 
un elemento hardware (una 


La 


tarjeta CGA, un coprocesa- 
dor) en una máquina que no 
dispone de él, o es de menor 
calidad. Los emuladores 
que aquí vamos a tratar pro- 
ducen el efecto contrario: si- 
mulan un ordenador o con- 
sola muy inferior en una 
máquina superior. 

Esto puede parecer, por 
tanto, un juego de niños. Di- 
señar un programa para 
emular el ordenador ZX 
Spectrum, con un procesa- 
dor Z80 a algo menos de 4 
Mhz y Con tan sólo 48 Ks de 
memoria, no parece gran co- 
sa para un podi PC con 
velocidades de hasta 200 
Mhz, y 16.384 Ks de memo- 
ria. Nada más lejos de la rea- 
lidad. Las máquinas antiguas 
disponían de menos recur- 
sos que los ordenadores ac- 
tuales, pero también realiza- 
ban sus tareas de forma 
mucho más simple, de ma- 
nera que, para imprimir un 
gráfico en pantalla, cualquier 
consola antigua necesitaba 
efectuar un par de operacio- 
nes, mientras que un PC 
puede requerir varias dece- 
nas, dada su sofisticación. 


COMO FUNCIONAN 
La magia de los emuladores 
consiste en que son capaces 
de convertir nuestro ordena- 
dor en otras máquinas com- 
pletamente distintas, con to- 
Wimjús delágtos y virtud 
A e lo, automáti 
Tu (0 MR mi 
les) de Pas diseñados 
para ellas funcionen sin pro- 
blemas en nuestro ordena- 
dor. No conviene olvid: 
eso sí, de que si éstos 
lentos y sus gráficos horri- 
bles, no van a mejorar al ser 
utilizados en un Pentium con 
tarjeta SVGA. Ahí reside el 
encanto de las emulaciones. 

Para realizar una emula- 
ción completa de otro orde- 
nador o consola, hay que su- 
perar dos trabas muy 
significativas: la traducción 
de la ROM a un lenguaje in- 


Este fue el último diseño del Spectrum. 


Para echar un vistazo a las reliquias de 
otras épocas, no hace falta recurrir al 
uso de los emuladores. Las 
distribuidoras de software, desde 
distintos puntos de vista, se han 
encargado de rescatar antiguos títulos 
para ponerlos al alcance de los 
usuarios actuales. El caso más 
llamativo es el de Activision, que ha 
comercializado fuera de nuestras 
fronteras dos recopilaciones, «Atari 
2600 Action Pack | y ll» con más de 50 
juegos originales de la consola Atari 
2600, entre los que se encuentran los 
clásicos «H.E.R.O.», «Pitfalll» y 
«Kaboom!». La empresa Williams 
también ha hecho algo parecido con 
sus juegos de máquinas recreativas, 
incluyendo versiones exactas de 
«Joust», «Defender» y «Robotron», en 
su pack «Williams Arcade Classics». 
Sega PC nos ofrece algo parecido, con 
nuevas adaptaciones de clásicos 
aparecidos hace unos años. Los 
primeros títulos no son muy conocidos, 
pero en breve se espera la versión PC 
del mítico «Sonic», para Windows 95. 
Otras adaptaciones destacables son el 
nuevo capítulo de «Pitfall, the Mayan 
Adventure», de Activision, o el mítico 
«Monkey Island lll», todavía un rumor 
que, si se confirma, volverá a poner de 
moda a los piratas fantasmas, tal 
como ocurrió hace cuatro años. 

Por último, no podemos olvidarnos del 
que será el mejor programa de 
Westwood Studios, una adaptación de 
la legendaria película de ciencia ficción 
«Blade Runner», casi 15 años después 
de su estreno en el cine. 

Y es que los clásicos nunca mueren. 
Simplemente, se reciclan 
indefinidamente. 
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teligible para el PC, y 
el paso de los diferen- 
tes mecanismos de 
lectura de datos (cin- 
tas, diferentes tipos 
de diskettes, cartu- 
chos...) a archi ak 
macenables en unida- 
des de 3 1/2 o disco 
duro. Estas trabas se 
refieren tanto al pro- 
blema de la programa- 
ción, como al problema le- 
gal. Excepto las máquinas 
más antiguas, que han per- 
mitido que sus ROMs y la 
mayoría de sus programas 
pasen a ser de dominio pú- 
blico (Oric y Amstrad, así 
como, en algunos casos, el 
ZX Spectrum), otras no han 
querido dar este paso (Dra- 
gon 32), por lo que sólo se 
nos permite utilizar los pro- 
gramas originales que haya- 
mos comprado en su mo- 
mento, y además debemos 
disponer de la máquina co 
rrespondiente. El problema 
es mucho más peliagudo 
con los emuladores de equi- 
pos más actuales que uti 
zan cartuchos, del estilo de 
las consolas Gameboy y Su- 
perNintendo, ya que sus jue- 
gos todavía se siguen ven- 
diendo, y la única forma de 
pasar un cartucho a un dis- 
co es mediante una de esas 
extrañas tarjetas utilizadas 
por los piratas informáticos, 
por lo que, legalmente, sólo 
pueden utilizarse en caso de 
disponer de los menciona- 


dos originales, y para un uso 
personal. De todas formas, la 
gran mayoría de las máqui- 
nas y juegos emulados llevan 
casi una década retirados del 
mercado. Los programadores 
de emuladores no son piratas 
informáticos, las 
admiradores de sus antiguos 
equipos, que sólo quieren 
rendirles un pequeño home- 
naje rescatándolos del olvido 
y haciendo que perduren en 
el tiempo. De hecho, la mayo- 
ria de los creadores de estos 
ordenadores se han mostra: 
do entusiasmados con la idea, 
y muchos de ellos han regala- 
do sus propios juegos y han 
facilitado los listados de la 
ROM para poder ser utiliza 
dos en un PC. 

Hechas estas aclaraciones, 
vamos a explicar de manera 
muy breve el funcionamiento 
de este tipo de programas. 

Como ya hemos visto ante- 
riormente, hay que superar 
dos dificultades principales: 
la traducción de la ROM y el 
sistema de almacenamiento. 


Las consolas y 
ordenadores anti- 
guos no disponían 
de sistemas opera- 
tivos independien- 
tes de la máquina, 
por lo que éstos 
estaban almacena- 
dos en la ROM, 
una memoria de 
sólo lectura que 
guarda la estructu- 
ra de la máquina 
en particular (organización 
de la memoria, número y tipo 
de registros), así como el ti- 
po de instrucciones de códi- 
go máquina, y funciones 
de acceso alos dis 
ponentes (memoria, pantalla, 
chip de sonido...). 

Los primeros emuladores, 
que aparecieron nada más 
extinguirse las máquinas 
originales, realizaban esta 
conversión “en bruto”: cada 
instrucción de la máquina 
original era traducida a un 
conjunto de instruccion: 
de código máquina de los 
procesadores Intel y compa- 
tibles, utilizados en los PCs, 
formando un conjunto de 
subrutinas a las que se iba 
llamando según lo requería 
el programa original. En al- 
gunos casos, una sólo ins- 
trucción necesitaba decenas 
€ incluso cientos de instruc- 
ciones PC. El resultado de 
todo esto, es que los emula- 
dores funcionaban, pero 
eran increíblemente lentos. 
Poco a poco, fueron evolu- 


cionando, gracias a la llegada 
de los procesadores de ma- 
yor potencia, los gestores de 
memoria más versátiles, y un 
refinamiento en las técnicas 
de programación, empleando 
infinidad de trucos para simu- 
lar aspectos particulares de 
cada máquina, que han per- 
mitido obtener emulaciones 
perfectas, donde los juegos y 
programas funcionan exacta- 
mente igual que en las má- 
quinas originale 

El otro problema impo 
te tiene que ver con log 


el caso de los difer, 
matos de disquetes, no ha: 
habido muchos problemas; 
ya que siempre «MSIE 
forma de conectar dnde 
des diferentes e ¡RAS 
biar datos a través ¿OR 
ble en serie. En el cas: 

cintas de casete, ul 
en ordenadores “míticos” $ 
mo el Amstrad CPC, Z 
Spectrum o Commodore 64, 
han ingeniado originales 
istemas. 

Algunos emuladores permi- 
ten conectar un casete a la 
tarjeta de sonido SoundBlas- 
ter, para grabar directamen- 
te el programa en un fichero 
de sonido .VOC, y después 
traducirlo con el emulador. 

Otro nos enseñan cómo 
construir un sencillo cable 
para conectar el casete al 
puerto de la impresora, y 
cargar el programa en el 
emulador directamente. Con 
las consolas disponibles de 
cartuchos es más complica- 
do, ya que realmente, no 
existen mecanismos para es- 
tablecer el intercambio de 
datos. De todas formas, hay 
librerías de archivos en In- 
ternet donde los diseñado- 
res de emuladores o los pro- 
pios creadores de los juegos 
han dejado sus programas 
ya convertidos en ficheros 
PC, por lo que sólo hace fal- 
ta “bajarlos” a nuestro orde- 
nador y utilizarlos directa- 
mente con los emuladores. 

Sólo un par de apuntes an- 
tes de pasar a analizar los 
distintos programas. En pri- 


mer lugar, conviene saber 
que para disfrutar de los pro- 
gramas a la misma velocidad 
que en las máquinas origina- 
les, hay que disponer de al 
menos un 486. Algunos 
emuladores funcionan inclu- 
so en un 286, pero lo hacen 
más lento que los equipos 
originales. jayoría exi- 
total de la 
) que puede 
crear discos 


le dominio pu- 
blico o shareware. En algu- 
nos Casos, tienen: opciónes 
desactivadas o carecen lu 
regulador de velocidad, a;' 
que, en equipos rápidos, 
pueden llegar a funcionar 
dem: 1 


de uso, para poder utilizar- 
los correctamente. 

Ya sabemos todo lo necesa- 
rio para echar un vistazo a 
los antecesores-de los orde: 
nadores. actuáles. ¿Esti 


preparados para embarcaros 
en este apasionante viaje en 
el tiempo? 
ala Mivamos 
“O. APPLE 
e 
Apple Computer Al ne 


mos el que es, posiblemen- 
te, el primer ordenador de 
propósito general dedicado 
al mercado doméstico. Dise- 
ñado por una sola persona, 
Steve Wozniak, el Apple 
U/e era un ordenador muy 
parecido a una máquina de 
escribir, que se conectaba a 
un televisor. Pese a su tem- 
prana aparición, ya disponía 
de elementos revoluciona- 
rios para la época, como una 
unidad de floppy disk y dis- 
co duro externos. También 
estaba equipado con la mas- 
todóntica cantidad de 128 
Ks de memoria, funcionan- 


do con un procesador Apple 
65C02. Dos son los emulado- 
res que merecen nuestra 
atención, pues reproducen 
con total exactitud el funcio- 
namiento de esta máquina. 
El primero de ellos, «Ap- 
pleWin» es, sin duda, el me- 
jor de todos. Se trata de un 
emulador bastante reciente, 
diseñado para trabajar ex- 
clusivamente bajo Windows 
3.1. Además, existe una ver- 
sión especial para Windows 
95. «AppleWin» es muy có- 
modo de usar, pues se basa 
en una serie de pulsadores 
situados a la derecha de la 
pantalla, Las unidades de 
disco son sistemas virtuales 
en forma de ficheros. Basta 
gon pulsar en una de las dos 
le acepta, y elegir el pro- 
“ama que se quiere cargar. 
La típica manzana de Apple 
pone en marcha el título ele- 
gido. «AppleWin» destaca, 
entre otras cosas, por el re- 
gulador automático de velo- 
cidad, utilización del joys- 
tick del PC, sonido a través 
de la tarjeta sonora o el alta- 
así como la posibilidad 
de estudiar el propio código 
máquina de los programas. 
Porotro lado, tenemos un 
emulador llamado «Simlle», 
que soporta todos los mo- 
dos de resolución, el sonido 
exacto del ordenador origi- 
nal a través del altavoz, la 
emulación del joystick e im- 
presora, así como dos unida- 
des de disco y dos discos 
duros, que se simulan me- 
diante una serie de ficheros 
con extensión .lle y .HDV. 
«Simlle» funciona a partir 
de un 286, aunque es necesa- 
rio disponer de al menos un 
486SX para alcanzar la velo- 
cidad de la máquina original. 


SINCLAIR ZX 81 

A principios de la década de 
los ochenta, Sir Clive Sin- 
clair, uno de los gurús de la 
industria informática, revo- 
lucionó el mercado con una 
serie de ordenadores de ba- 


Commodore 64, una máquina muy potente. 


Uno de 
los 
primeros 
modelos 
de Mac. 


MSX Intentó durante años ser un estándar. 
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MÁQUINAS DEL PASADO 
EN LA RED DEL FUTURO 


Internet es un pozo sin fondo en el que la 
información no tiene fin. Se trata, por tanto, del lugar 
ideal para saberlo todo sobre cualquier tema. Y la 
historia de los ordenadores no es una excepción. A 
modo de ejemplo. aquí tenéis algunas direcciones en 
las que podéis encontrar innumerables datos sobre las 
características, recorridos históricos, anécdotas, fotos, 
archivos de sonido, emuladores, y miles de juegos y 
programas relacionados con estos viejos cacharros ya 
extinguidos. La mayoría de ellas incluyen nuevos “links” 
hacia otros destinos, por lo que, partiendo de 
cualquiera, podréis encontrar absolutamente todo lo 
que necesitéis. 

APPLE 11/e http: //www.umich.edu/-webspin/games 
ainia dica! 


AMSTRAD CPC En este FTP se encuentran las 
Últimas versiones de todos los emuladores de Amstrad 
CPC, asi como cientos de juegos y programas para 
utilizarlos con ellos. 

o://Mp.nvg.unitno/pub/cpe 

ARCADE SIMULATOR Una cita indispensable para 
los nostálgicos, ya que incluye información interesante 
sobre varias máquinas importantes, así como versiones 
PC de vanos juegos clásicos, y un emulador de las 
primeras máquinas recreativas. 
http://www.csun.edu/-hbbuse08/clessic.htmi 
DRAGON 32 

http://quartz.des.wanwick.ac. uk:8080/-108s/Text/dragon 
htto://Www.york.ac.uk/-«)1102/burging/dragon.htrnl 
COMMODORE 64 

http: //www.mtsu.edu/-rim/c64/found.htm! 
ftp://amold,hiof.no/gamesMSX 

http: //www.csun.edu/-hbbuse08/classic.htmi 
fp://fp.saitameru.ac jo/pub/msx 
fp://fo.funet.f/pub/msx 

ORIC1 

http: //www.ensica.fr flocal/oric/archive_english.htrml 
ZX SPECTRUM Los hispanopatantes con poco dominio. 
del inglés, no deben perderse el FTP de la Universidad de 
Chile. 
http://Www.nwg.unit.no/spectrum/contents-a.htmi 
htto:/ nomepages.enterpnse.net/gb.herper/spectrum html 
ftp://Atp.doc.uchile.cl/pub/OS/sinclalr/snapshots 
http://ns.rtc=carlow.le/student/obrienk/spectrum.html 
ftp: //ftp.nvg.unit.no/pub/spectrum 
GAME BOY 


http: //www.csun.edu/-hbbuse08/classic. html 
http://freeñlight.com/tms 

SUPER NINTENDO 

http://www. ftureone.com/=damaged)tonsoles/snes/Índexhumi 
NEWGROUPS Como no sólo de emuladores vive el 
hombre, también es posible mantener una animada 
charla con los miles de nostálgicos en los siguientes 
newgroups. Cuestiones como: “Tiempos pasados, 
¿fueron mejores?” o “Mi Commodore 64 es mejor que 
tuZX Spectrum”, están a la orden del día. 
alt,games.video.classic rec.games.video.classic alt.atari 
comps.emulators.ms-windows.wine 
'Comps.sys.amstrad.bit comps.syS.Msx comps.sys.chm 
COmps.SyS.Sinclair 
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jo precio asequibles a cual- 
quier bolsillo. Primero fue el 
ZX 80, presentado un año 
antes, un miniordenador 
que sufría de algunas graves 
carencias, como la posibili- 
dad de realizar operaciones 
en punto flotante. A pesar de 
todo, se vendieron más de 
50.000 unidades en toda Eu- 
ropa. Fue sustituido rápida- 
mente por el ZX81, que co- 
rregía el anterior problema 
y disponía de otra serie de 
mejoras. El ZX 81 estaba 
equipado con un procesador 
Z80A a 3.2 Mhz, un sis 


gramas basg 
de casete, y 
tidad de ¡1 


para ejecutar programas, 
aunque podía ampliarse has- 
ta alcanzar los 48 Ks. Se ne- 
cesitaban 7 minutos para 
cargar en memoria un pro- 
grama de 16 Ks, carecia de 
sonido y era monocromo, 

A pesar de ello, podia ejecu- 
tar aplicaciones bastantes 
complicadas. El sistema ope- 
rativo estaba basado en el len- 
guaje BASIC, por lo que era 
relativamente sencillo apren- 
derlo. «Xtender» es, sin duda, 
el mejor emulador de ZX 81 
que nos podemos encontrar. 
Además de ser extremada- 
mente rápido, incluye varias 
utilidades y juegos realizados 
por el autor, para aprovechar 
al máximo el emulador. 


1981: PRIMERAS 
RECREATIVAS 

Si hay algo que a todos nos 
trae buenos recuerdos, son 
aquellos primeros juegos de 
“marcianitos”, con sus gráfi- 
cos diminutos y sus pitidos 
estridentes que se mezcla- 
ban con el ambiente carga- 
do de los salones recreati- 
vos. Para revivir aquellas 
sensaciones, sólo hace falta 
rebuscar en el sótano de al- 
gún bar (a buen seguro que 
el dueño estará deseando 
quitárselo de encima) o, 
más sencillamente, utilizar 
el fantástico emulador de 
Dave Spicer, «Arcade Emu- 


” lator». La gran virtud de es- 


te programa es que utiliza 
los volcados de, 
originales, 3 

juegos 


es posible dis- 
de ellos: «Ga- 
o entre los 

s oleadas 

ha- 


trozos de pantalla, S 
completar el recorrido. Al 
parecer, Dave tiene previsto 
realizar una versión comer- 
cial en cuanto consiga los 
permisos para utilizar otras 
ROMs de máquinas conoci- 
das, como «Donkey Kong» 
o «Moon Cresta». 

El hecho de que el sonido 
pueda reproducirse a través 
de una tarjeta compatible 
SoundBlaster o Gravis Ul- 
traSound, pone la guinda al 
pastel de uno de los emula- 
dores más efectivos que nos 
podemos encontrar. 


Commodore 


1982: 
COMMODORE 64 

El mitico Commodore 64 
fue uno de los tres ordena- 
dores de 8 bits que dominó 
la década de los ochenta, 
junto al ZX Spectrum y Ams- 
trad CPC. Equipado con un 
procesador 6510, disponía 
de 64 Ks de memoria, tecla- 
do de plástico y sistema de 
almacenamiento basado Gl 
las cintas de Casete, aunque 


sor para poder contemplar 
las imágenes. 

ser uno de los ordenado- 
ás importantes, el 
lodore 64 dispone de 
les emuladores que lo 
ducen con total fideli- 
sellos, destacan 


pues al arrancarlo no entra 

directamente en la pantalla 

original de Commodore, 
no que presenta varios me- 
nús con ventanas desde don- 
le a todas las 
jacilita enor- 
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el momento y la lormá de en 


trar en el emulador. La uni- 
dad de casete se simula me- 
diante una unidad de disco 
virtual en forma de fichero, 
con la extensión .C64. 

El otro emulador, «C64- 
programado por Miha Peter- 
nel, también responde a las 
expectativas de los más exi- 
único handicap es 
n shareware nos 
devuelve al DOS cuando lleva 
10 minutos funcionando, por 
lo que hay que volver a arran- 
car el programa... ¡O comprar 
la versión registrada! Los an- 
tiguos usuarios de este orde- 
nador, comprobarán ensegui- 
da que merece la pena. 

El control del emulador se 
lleva a cabo a través de unas 
opciones que aparecen al 
pulsar las teclas F9 y ALT. 
Seleccionando los pulsado- 
res TAPE y LOAD, pode- 
mos cargar cualquier pro- 
grama pasado a disco 
mediante una conexión di- 
recta a través del casete, tal 
como se indica en uno de 
los ACheXoS: de ayuda, 


n diversos almacenes 
icheros, a través de In- 


ped] 


> 


ternet o conexión FTP. Una 
vez en marcha cualquiera de 
ellos, hay que decir que es- 
tán fielmente reproducidos, 
tanto gráfica como ambien- 
talmente. Gracias a las op- 
ciones que aparecen al pul: 
sar la tecla F10, junto con la 
orden GENERAL, podemos 
calibrar el joystick, redefi 
nir el teclado, o ajustar la 
velocidad. Como último da- 
to importante, decir que es 
necesario disponer de un 
386 DX a 40 Mhz para al- 
canzar la velocidad real del 
Commodore 64. 


Ze Spee ie 

1982: SINCLAIR ZX 
SPECTRUM 

Mientras que en Francia el 
Amstrad CPC, en sus ¡n- 
tas versiones, era el ordena- 
dor que arrasaba hace 10 
años, en otros pi como 
el Reino Unido o España, el 
ZX Spectrum dominaba am- 
pliamente el mercado. Crea- 
do por el inimitable Sir Cli- 
ve Sinclair, la primera 
n con 16 Ks de memo- 


ve 
ria pronto fue sustituida por 
la versión “ofi equipada 


con un procesador Zilog Z80 
de 8 bits y 48 Ks de memo- 
ria. En los últimos años de 
su expansión, apareció una 
nueva versión con 128 Ks y 
tres canales de sonido, pero 
no llegó a alcanzar mucha 
difusión, ya que pronto fue 
absorbida por los nuevos or- 
denadores de 16 bits. 
Estamos pues, ante el mi- 
croordenador que ha marca- 
do toda una época. Esto se 
vereflejado en la gran canti- 
dad de emuladores de todos 
los tipos que existen, al; 
nos de ellos realizados 
gpaña, dejando bie 


xplicación si tenemos en 
Cuenta que alcanzó su máxi- 


ma ex; in lo que pue- 
de miharsk “la época 


dorada” de los ordenadores. 
Pongámonos, por un mo- 
mento, en la piel de los 
usuarios de mediados de la 
década de los ochenta. Por 
aquella época, era posible 
adquirir la última maravilla 
tecnológica, reencarnada en 
el ZX Spectrum, por un pre- 
cio que oscilaba entre las 
s de los primeros 
'0.000 de los últi- 
mos model: Este tipo de 
ordenadores no disponía de 
accesorios o extras indispen- 
sables, más allá de una impre- 
sora, por lo que los usuarios 
que compraron el ordenador 
en 1984, cuando se puso a la 
venta en España, pudieron 
disfrutar de una máquina de 
vanguardia hasta 1990. E: 
representa casi seis años sin 
invertir ni una peseta en hard 
ware, frente a los pocos me- 
ses de hoy en día. Por 895 pts, 
se podía comprar cualquier 
programa original, entre los 
miles de títulos existentes. 
Juegos como «Emilio Butra 
gueño Fútbol» llegaron a ven- 
der hasta 100.000 unidades, 
sólo en España. 

Por primera (y hasta el mo- 
mento, única) vez, las compa- 
ñías españolas (Dinamic, 
Topo, Opera, Made In 
Spain...) competían de tú a 
tú con el resto de empre- 
sas europeas, colocando 
sus productos en las pri 
meras posiciones de las lis- 
tas de ventas de Inglaterra 
y Alemania. Muchos de 
programas alcanzaron 
máximas puntuaciones 
s. Títulos Co- 


las 
en estos país 
mo «Abu Simbel Profana- 
tion», «Sir Fred» o «Video 
Olimpic» ya pertenecen a 
la Historia del Software a 
nivel europeo. 


de dos programadores 
españoles. 

Así, podemos destacar el 
«Sinclair ZX Spectrum 48 
Emulator», de Pedro Ma- 
nuel Rodríguez; «Spectrum 


HI 


Emulator», de 
Pedro Gime- 
no; «ZX80» 
del danés Ger 
ton Lunter; y 
«JPP», de Arnt 
Gulbrandsen. 

Todos ellos 
representan 
fielmente las 
virtudes (y los 
defect co- 
mo correspon: 
de a todo 
buen emula: 
dor) del Spec- 
trum, siendo 
compatibles con 
casi el 100% de los 
miles de programas que exis- 
ten para esta máquina. Inclu 
so el funcionamiento es muy 
parecido. Todos, excepto el 
emulador de Manuel Rodri: 
guez, cargan los programas 
escribiendo su nombre detrás 
del de el emulador, a modo de 
parámetro, antes de arrancar- 
lo. Los más lentos son los na- 
cionales, pero sólo en máqui- 
nas inferiores a un 486. No 
obstante, los gráficos de és- 
tos están ligeramente más 
conseguidos. «Z80» y «Spec 
trum Emulator» tienen el 


SCORE 
o 


SCORE 


ja En Min: 

MhentafMlomo*e1 pri 
Mivo afller 
rante MES, po! 


¡CPCEMU, y pulsar 
¡os dará acceso a la 
psert Disk”. Elegi- 

5co que deseemos 

leamos CAT para 
ay dentro, y eje- 


cap camilos de 
ulos 1 


fichero de arran- 
tensión .BAS, 


con cada disco. 
a hacer esto es 


WE2Rme 


ñ y «JPP». Puesto que 
el primero no está muy 
extendido y del segundo 
existen miles de juegos y 
utilidades con su formato 
«SNA en Internet, «JPP» 
se convierte en el ganador. 

Los que quieran pasar sus 
antiguos programas de ca- 
sete al PC, pueden utilizar 
«Spectrum Emulator», de 
Pedro Gimeno, ya que em- 
plea un sencillo cable que 
conecta el casete al puerto 
de la impresora. Gracias a la 
existencia de una utilidad 
llamada «Spconv», es posi- 
ble convertir los programas 
de un emulador a otro. 

Por último, no podemos 
dejar de rendir un homenaje 
a «Warajevo Spectrum emu- 
lator», el potente emulador 
de Zeljko Juric y Samir Ri- 
bic, dos muchachos de Sara- 
jevo que se dedicaron a 
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en a y amor hacia aquel 
maravilloso ordenador que 
fue el ZX Spectrum. 


AMSTRAD 
cPc 

Como hemos 
visto casi todos los ordena- 
dores de 8 bits tienen detrás 
un genio creador. En el caso 
del Amstrad CPC, el nombre 
es Alan Sugar. 

De similares característi- 
cas que el ZX Spectrum, el 
Amstrad pronto se convirtió 
en su más encarnizado com- 
petidor. Con el paso de los 
años, esta confrontación se 
cerró con la adquisición, por 
parte de Alan Sugar, de to- 
das las acciones de la com- 
pañía Sinclair. 

El Amstrad CPC 464 estaba 
equipado con 64 Ks de me- 
moria, casete y monitor de 
fósforo verde o color junto a 
un S.O. en lenguaje BASIC, 
de la compañía Locomotive. 
En 1985 apareció el modelo 
CPC 664, uno de los prime- 
ros ordenadores personales 
equipado con una unidad de 
disco de 3 pulgadas. Le si- 
guió el Amstrad CPC 6128, 
que disponía de 128 Ks de 
memoria. 

Todos estos modelos están 
emulados a la perfección en 
el programa «Cpcemu», de 
Marco Vieth. Se trata de un 
programa casi insuperable, 
pues es freeware. 

Para comprobar sus posi- 
bilidades, nada mejor que 
utilizar algunos de los pro- 
gramas que se incluyen. 
Basta con copiarlos en el di- 
rectorio DISK (después de 
descomprimirlos), poner en 
marcha el emulador, te- 


¡ediante las teclas de fun- 
ción, se accede a todas las 
opciones del emulador, entre 
las que se encuentra un re- 
gulador de velocidad (Realti- 
me), para obtener la veloci- 
dad exacta del CPC original. 

Un gran emulador para 
una gran máquina. 


LA PRÓXIMA 
GENERACIÓN 

Tras este repaso a las más 
conocidas máquinas de 8 
bits, hemos visto como to- 
das ellas han sido simuladas 
ala perfección. De hecho, la 
mayoría de estos emulado- 
res llevan dos o tres años 
terminados, ya que se han 
vuelto difíciles de superar. 

No ocurre lo mismo cuan- 
do se habla de los ordenado- 
res de 16 bits: Atari ST, 
Commodore Amiga o la con- 
sola Super Nintendo. Estas 
máquinas disponen de chips 
especiales para realizar di- 
versas funciones, por lo que 
su potencia se acerca a la de 
los PCs. Dada su compleji- 
dad técnica, son mucho más 
difíciles de emular. 

Ésta es la razón por la que 
existen pocos emuladores 
de Atari ST o Amiga, y los 
que funcionan sólo lo hacen 
a nivel de sistema operativo 
o con programas muy espe- 
cíficos. Lo mismo ocurre 
con los emuladores de Su- 
per Nintendo o Gameboy. 
Las versiones alfa que se 
han desarrollado, necesitan 
un Pentium 90 para funcio- 
nar, en una ventana muy pe- 
queña y, por ahora, sólo con 
ejemplos gráficos. Todavía 
les queda mucho camino 
por recorrer. A modo de 
ejemplo, tenemos el emula- 
dor de Super Nintendo 


«SPW>» que, según aseguran 
sus autores, cuando esté ter- 
minado podrá emular cual- 
quier programa. De momen- 
to, se necesita un Pentium a 
133 Mhz y 16 Mbs de me- 
moria para que alcance la 
velocidad de la SNES. Ade- 
más, el 75% de los menús es- 
tán en japonés, traducidos a 
lo que viene a ser una serie 
de signos sin sentido. 

El emulador de Gameboy, 
«Virtual Gameboy» está al- 
go más avanzado, pero se 
necesita una tarjeta espe- 
cial para pasar los cartu- 
chos al PC, y sólo es legal si 
se dispone de una Game- 
boy y el juego original, ade- 
más de utilizarlo sólo para 
fines personales. 


CONCLUSIÓN 

Como hemos visto, no hay 
tarea encomendada a un 
compatible que no pueda lle- 
varse a cabo. Gracias a un 
grupo de entusiastas pro- 
gramadores, tenemos la po- 
sibilidad de rememorar vie- 
jos tiempos, cuando todo 
era más sencillo, y no había 
que estar pendientes de los 
megaherzios ni los megaby- 
tes de que dispone nuestro 
ordenador, antes de com: 
prar un programa, 

En el CD que acompaña a 
la revista, podéis encontrar 
la mayoría de los emulado- 
res aquí comentados, junto a 
algunos otros de máquinas 
no tan conocidas, que a buen 
seguro os sorprenderán. 

También habíamos pensa- 
do incluir un pequeño pa- 
ñuelito, pensando en los lec- 
tores de lágrima fácil pero, 
bueno, no parecía lo más in- 
dicado para una revista de 
informática como vuestra 
revista PCmania. 

A vosotros Os correspon- 
de haceros con una buena 
provisión de ellos, antes de 
sumergiros en este apasio- 
nante viaje a la “prehisto- 
ria” de la Informática. 

¡Quélo disfrutéis tanto co- 
mo nosotros al hacerlo! 


Juan Antonio Pascual Estapé 


LA MAS ESPECTACULAR COMBINACION DE AVENTURAS, 
ACCION Y EFECTOS ESPECIALES 


DE LOS 
CREADORES DE “LA PRÓXIMA GENERACIÓN” 
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<cruzando la nueva frontera : 
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YA A LA VENTA EN VIDEO EI 


Vida Artificial en Jápon 


Pregunta: ¿dónde se puede encontrar a 
Marvin Minsky, el padre de la Inteligencia 
Artificial, hablando mal de su criatura y 
de otras muchas criaturas, un sistema de 
realidad virtual para podar bonsais, un 


autómata Karaku 


construido en el siglo 


XVII y una discusión multilingie sobre la 
vida, el universo y todo lo demás? 


i tu respuesta es “El Quin: 

to Congreso Mundial de 

Vida Artificial, ALIF 

has acertado. ALIFE V se 

celebró los dias 15 al 18 

de mayo en Nara, Japón, 
una pequeña y turística ciudad 
unos 600 kilómetros al sur de 
Tokyo, antigua capital del impe- 
rio en el siglo VIN durante la de 
nominada Epoca Nara. Se puede 
afirmar aquí también que tuvo lu 
gar en un marco incomparable, 
al menos sin comparación posi 
ble de este lado del río Amarillo, 
porque tuvo lugar en un edificio 
donde, entre otras cosas, se lle- 
van a cabo representaciones del 
tradicional teatro N h japonés, de 
tal suerte que, por respeto al es- 
cenario, los oradores en una de 
las salas tenían que quitarse los 
zapatos y ponerse unas chanclas 
para presentar su trabajo. 


Este congreso, como su nom- 
bre indica, es el quinto de la se- 
rie ALIFE, cuya primera edición 
se celebró en Los Alamos, Nue- 
vo México, hace ya 10 años 
Edad que indica que este campo 
esta saliendo de la infancia pa: 
adentrarse en la escabrosa zo: 
de la adolescencia. ¿Se ha nota- 
do algo de esto en el congreso? 
Puede. Por otro lado, este con- 
greso es complementario a la 
serie europea, ECAL, cuya últi- 
ma edición fue en Granada y cu- 
ya siguiente edición será organi- 
zada en la ciudad inglesa de 
Brighton. Os aconsejamos con- 
sultar el reportaje que se publi: 
có sobre el tema en el número 
35 de vuestra revista PCmanía; 
asi como las secciones Temas 
Informágicos y Metaformática 
que tratan sobre temas relacio- 
nados. con la Vida Artificial. 


' ! El congreso de vida 


artificial ALIFE es 
complemetario a la serie 
europea ECAL cuya 
proxima edición se 
celebrara en la ciudad 
inglesa de Brighton. 


¡Como es Mátucal, la mayoría de 
los asistentes y Oradores fueron 
JAPONESES, pero Hubo también 
una numerosas representación 
americana, con gente del MIT, 
Instituto de Santa Fe, du lu 
UCLA, y de otras universidades. 
La representación europea 
fue bastante escasa, con 
apenas un par de 
grupos por pais; 
dos grupos de 
investigador 
españoles 
presenta- 
ron sendos 
trabajos 
orales, pre 
viamente evalua- 
dos favorablemen: 
te por el comite de 
selección de traba- 
jos, que sólo aceptó la ter- 
cera parte de los trabajos pre- 
sentados (ver cuadro: Vida 
Artificial en España). 


ZONAS 

Aparte de la diversidad temática 
delos trabajos en sí, ALIFEV ha 
tratado de reunir a todos los pe- 
riféricos de la Vida Artificial¿que 
no entrarían exactamente den- 
tro de loque se puede deny 
nar ciencia, pero 

do meno 


exposiciones orales, había 
una presentación en forma 
de posters, demostracio- 
nes de diferentes progra: 
mas y juegos basados en 
VA, música y VA, realidad 
virtual y VA, y un concurso 
de estrategias del “Dilema 
del Prisionero”. Con tantas 
cosas sucediendo a la vez, 
era un poco difícil cubrirlas 
todas, pero se tratará de hacer 
un resumen más o menos am- 
plio de lo más interesante de la 
conferencia, dividiéndolo en 
apartados. La tendencia princi- 
pal en este congreso, acentuada 
quizás por la presencia de Nat 
han Myrrhvold, vicepresidente 
de productos avanzados de Mi 
crosoft, ha sido hacia la conse- 
cución de productos comer- 
ciales a partir de la vida 


artificial. Así, se pre 


sentaron juegos, sistemas de 
realidad virtual e instalaciones 
artísticas. 


BIOLOGÍA 

La tendencia apuntada en con- 
gresos anteriores, hacia una ma- 
yor integración de la Biología 
Teórica y la Vida Artificial, al 
contrario de lo que cabía espe- 
rar, no se ha acentuado en este 
congreso. Aunque hubo un par 
de sesiones: una, dedicada a pro- 
blemas y modelos relacionados 
con la diversidad, y otra, de mo- 
delos de biología en general, no 
han predominado, ni el interés 
por la biología ha sido una 
constante del congreso. 

La biodiversidad, 
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po: 


es decir, la abundancia de espe- 
cies y la complejidad de sus inte- 
racciones, aparte de consistir €1 
el tema principal de conferenci, 
internacionales, y quizás pri 
samente por eso, ha sido ung 
los temas más tratados en la, 
ferencia, de una forma u 
Así, ha habido trabajos q 
lizan qué factores influy 
diversidad, desde la capad] 
auto-reparación del códig 
tico (Toquenaga y col 
res), hasta como influy/ 
necesarios los errores: 
cación del código gené 

hid 


did 
los d 
mos 
lo), y 
fluencia 
dive 
dad 
la p 
bab! 
lida 
de éxito 
de una in- 
vasión de 
un ecosiste- 
ma (Maley). 
Algunos traba- 
jos combinaban 
interesantes la= 
bores de campo 
con modelos, co- 
mo el realizado por 
Chuck Taylor y colaboradores 
de la Universidad de Malí en las; 
cercanías de Bamako. En este: 
trabajo, se modela una población 
de mosquitos Anopheles Gam- 
biae usando una población de 
ps.en un ordenador, usan- 
:ction Machine pri 
gua Swarm 1.0 
lón) 
nel 


Vida Artificial en España 


Como ya se ha dicho, hay buenos representantes del campo 
de la vida artificial en nuestro país. El pionero en el área es 
Alvaro Moreno Bergareche, de la Universidad del País Vasco, 
coautor de uno de los libros imprescindibles sobre el tema, 
Vida Artificial, que ha sido recientemente traducido al francés, 
y que actualmente sigue trabajando sobre las condiciones para 
la creación de vida artificial, junto con su grupo de 


colaboradores. 


Federico Morán Abad y sus colaboradores, del grupo de 
Biofísica de la Complutense de Madrid, tiene diversos 
intereses en el área, que van desde lo filosófico (en 
colaboración con el Dr. Moreno), a la evolución del 
metabolismo, o la misma robótica. 

El autor del artículo coordina a un grupo de estudiantes en la 
Universidad de Granada, interesados principalmente en 
modelización de biodiversidad, pero también en todo tipo de 
aplicaciones relacionadas con algoritmos genéticos y redes 
neuronales, y cualquier combinación subsiguiente. 

Hay otros grupos que estudian sistemas complejos en la 
Universidad de Sevilla, en Santiago de Compostela, y en 
Barcelona; la mayoría de ellos están dedicados a la robótica, 
pero el grupo de Barcelona investiga sistemas complejos en 
general, y Francisco Jiménez, en Sevilla, autómatas celulares. 


su comunidad, y que los biólo- 
gos, ecólogos y biólogos teóri- 
cos se interesaran por estos es- 
fuerzos. Aunque hay algunos 
interesados en el tema, y que in- 
cluso contribuyen a su difusión 
(como el propio Toquenaga, o Ro- 
bert May), la mayoría de los mis- 
mos permanecen ajenos a los 
avances, o al menos a las tentati- 
vas de avances, presentadas en 
este área. Quizás en futuros con- 
gresos, tanto de Biología como de 
Vida Artificial, se vea una mayor 
interacción entre los dos campos. 


PROGRAMAS 
La VA es esencialmente una dis- 
ciplina que converge en la infor- 


Hay una tendencia 
hacia los productos 
relacionados con la 
vida artificial 
mática, y a un programa comer- 
cial o de dominio público van a 
parar al final casi todas las elucu- 
braciones. En esta edición, por 
primera vez, varias empresas 
presentaron juegos basados en 
VA, algunos de ellos en versión 
beta (lo cual significa, como ya 
sabéis, que se cuelgan más de lo 
corriente). Por eje- 
plo, la empresa Gin- 
ko presentó 
BeltLogger9 pa- 
ra la consola Sony 
Playsta- 
tion, un 
émulo del Doom 
que aprovecha plena- 
mente las capacida- 
des de la platafor- 
ma, pero en el 
cual el propio per- 
sonaje es una especie 
de híbrido entre trans- 
former y los andado- 


” 


AUFE Y 


res de El Imperio Contraataca. 
¿Dónde está la VA ahi? Pues en 
una especie de bichos, cruce en- 
tre libélula y helicóptero, que de- 
tectan tu punto ciego y te atacan 
desde ahí. No está claro si apren- 
den, pero lo que si está claro es 
que es sumamente adictivo. 

El siguiente programa es Bio- 
Battler, presentado por JVC, si- 
milar en concepto a alguno de 
los programas Sim* de Maxis, o 
al Unnatural Selection, de la 
misma compañía. En este pro- 
grama tienes un mundo en el 
cual puedes crear especies, cru- 
zándolas unas con otras, y en- 
frentándolas unas con otras pa- 
ra crear el luchador perfecto; 
una vez creado te conviertes en 
manager del especimen más ca- 
fre, y puedes enfrentarlo a otros 
especímenes creados por el pro- 
grama. Este programa está dis- 
ponible en versión Windows y 
Mac, pero sólo en japonés. Sus 
creadores afirman que saldrá es- 
te otoño en versión inglesa. 

Otro juego, al cual se puede ac- 
ceder mediante el Web, es el 
Backgammon; los autores, Po- 
lack, Blair y Land, hicieron evo- 
lucionar un jugador de Back- 
gammon haciéndolo enfrentarse 
consigo mismo. Como se sabe, 
el campeón mundial de Back- 
gammon es un programa hecho 
por Gerald Tesauro, de IBM. Es- 
tos investigadores se han pro- 
puesto ganarle, y al parecer lo 
han conseguido. Curioso que en 
este caso no se trate ya de ven- 
cer a un campeón humano, sino 
a un campeón ordenador, como 
ya sucede con las damas y el 
MasterMind. 

También se presentó, aunque 
no saldrá hasta principios del ve- 
rano, cer 1.0, un MUD o mazmo- 
rra multiusuario con interfaz grá- 
fico y programable, en la que 
Cada usuario está representado 
por un avatar que a su vez apare- 
ce en pantalla como un icono, y 
en la cual todos los avatares son 
programables, las habitaciones 
son programables, todo es pro- 
gramable. El sueño de un pro- 
gramador adictivo, pero por lo 


pronto sólo está disponible en 
tres sitios Internet, Santa Fe y 
UNM. La programación de to- 
dos los elementos del mismo lo 
hacen ideal para hacer experi- 
mentos en VA, 

En cuanto a Swarm, creado por 
el Equipo Swarm del Instituto de 
Santa Fe, es un programa que 
puede revolucionar el campo, 
puesto que permite simular fácil 
mente cualquier tipo de modelo 
en VA o sistemas complejos en 
general. Es un sistema portable, 
basado en UNIX y Objective C, 
gráfico, que permite crear y con- 
trolar simulaciones rápida y fá- 
cilmente. La mayoría de los ob- 
jetos necesarios para una 
simulación, y unos pocos más, 
vienen incluidos, como los algo- 
ritmos genéticos y redes neuro- 
nales, autómatas celulares, espa- 
cios bidimensionales, sondas 
para examinar el estado de los 
objetos, y muchas cosas más. 


MUNDOS ARTIFICIALES 
En un mundo artificial, criaturas 
programadas hacen casi todo lo 
que hacen los organismos vi- 
vos: comer, reproducirse, co- 
merse unos a otros, luchar por 
la supervivencia; con la salve- 
dad, claro está, de que no salen 
del ordenador. 

Uno de los primeros mundos 
artificiales fue Tierra, compues- 
to por programas escritos en un 
lenguaje máquina especial. Su 
creador, Tom Ray, que actual 
mente trabaja en Japón, presen- 
tó la última versión de Tierra 
que funciona en Internet; en es- 
ta versión, denominada Net.Tie- 
rra, los programas no sólo pue- 
den reproducirse dentro de la 
memoria del ordenador, sino 
que pueden saltar de un ordena- 
dor a otro de Internet. Para ello, 
los ordenadores tienen que eje- 
cutar un servidor de Tierra, y 
sus usuarios tienen que renun- 
ciar a algunos ciclos de CPU pa- 
ra ello, aunque se supone que 
los programas de Tierra sólo se 
ejecutarán cuando no haya nin- 
gún otro ejecutándose. Imagina- 
ros un mundo entero lleno de 
programas que se reproducen, 
se parasitan unos a otros, y que 
se puede observar usando pro- 
gramas similares al Netscape. 


: a ld 
Uno de los nuevos proyectos de IA es MUSE, un sistema que reacciona a la música con gestos. Por ejemplo, una música repetitiva hace que la 
Imagen del ordenador, una geisha, ponga cara A e ai cercada 


La ilusión de Tom Ray es que, en 
un futuro, uno pueda usar estos 
criaderos de programas como 
una granja, y que pueda extraer 
de ellos programas útiles para 
un fin determinado. El mundo 
artificial más espectacular fue 
presentado por unos investiga- 
dores canadienses, Terzopoulos, 
Ra y Grzeszczuk, un mundo 
artificial marino poblado por pe- 
ces con movimiento realista, ba- 
sado en un modelo biomecánico 
de un pez, y también visión rea- 
lista, realizando un rendering so- 
bre las retinas de los peces de lo 
que se ve en realidad. Este mun- 
do se ejecuta unos 4 frames por 
segundo en una Indigo2 Extre- 
me, y eso sólo con unos 20 ani- 
males, sin embargo, tiempo al 
tiempo. Entre otras cosas, ense- 
ñaron a un avatar de un delfín 
que había aprendido dentro del 


Y artificial a jugar con una 

lota, saliendo del agua y dando 

saltos; todas las habilidades ne- 

cesarias habían sido adquiri- 

das por entrenamiento, no por 
programación. 


REALIDAD VIRTUAL 

Nada más real que introducirse 
en un mundo virtual donde los 
personajes reaccionan adecuada- 
mente a lo que nosotros haga- 
mos, o digamos. En este congre- 
so, artistas e informáticos del 
laboratorio ATR, en Kyoto, pre- 
sentaron a MIC, un bebé que 
reacciona al tono de voz de la gen- 
te con gestos de sorpresa, cabreo, 
tristeza y 6 más, y MUSE, una es- 
pecie de geisha que reacciona a la 
música con gestos similares; por 
ejemplo, una música repetitiva ha- 
Ce que ponga cara de aburrimien- 
to, y una escala hace que sonría. 
No sólo presentaron el trabajo, si- 


Varias empresas 
presentaron juegos 
basados en VA 


Recursos Internet relacionados 


«Página principal de vida antificial en España: 
http://kakel.ugr.es/VidArt/VidaArti.html. 


«Página del congreso: 


http://www.hip.atr.co.¡p/departments/Dept6/ALife5.htmi. 
«*BioBattler, de JVC: http: / /www.jvc-victor.co.jp/bio.htmi, 


(aunque, ojo, está en japonés.) 


«Bonsais virtuales: http: / /Intron.kz.tsukuba.ac.jp. 


** VIC y MUSE: http: / /www.mic.atr.co.jp. 


«"ccr 1.0: http://www.cs.unm.edu/” ackley/ccr. Pero todavía 
no funciona; probad http:/ /www.cs.unm.edu/”ackley. 


«"Swarm 1.0: http:/ /www.santafe.edu/projects/swarm. 


«* Mundo marino artificial, de Terzopoulos y cía.: 
http:/www.cs.utoronto.edu/”dt/alife.html. 
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no que hubo demostraciones don- 
de la gente podía interaccionar 
con los programas. 

Y cómo no, estando en Japón, un 
sistema para podar bonsais virtua- 
les, usando un interfaz que consis- 
te básicamente en unas tijeras, y 
donde se siente cuando se llega a 
una rama; hay verdadera reali- 
mentación sobre el bonsai virtual, 
Al bonsai, aparte de podarlo, se le 
puede hacer crecer, moverlo y 
hay diferentes tipos. Muy entrete- 
nido como demostración, aunque 
no acabamos de ver porqué al- 
guien querría comprarse una Sili- 
con Graphics y un armatoste con 
unas tijeras pegadas, que cuestan 
10 kilos, en vez de una maceta en 
el mercadillo de los domingos. Sin 
embargo, su utilidad tendrá, sobre 
todo en el ámbito de la educación, 
y cuando se puede portar a una 
plataforma más habitual, como un 
PC con Windows (como referen- 
cia, los Pentium actuales tienen 
una potencia similar a las SG de 
hace un par de años, lo decimos 
por experiencia). 


ROBÓTICA 


Debido a la coincidencia con 
otro congreso más centrado en 
robótica en septiembre de este 
año, no hubo invasión roboticis- 
ta, como sucedió en el ECALan- 
terior, sin embargo, sí hubo al- 
gunos buenos representantes: 
los habituales Elmer y Elsie, 
unas de los primeros robots con 
comportamiento casi-animal, he- 
chas en los años 50, los robots 
exápodos, los célebres Khepera, 
un pequeño robot modular crea- 
do por el Politécnico de Lausana 
en Suiza, y otros robots que se 
dedicaban a dar garbeos casi 
por doquier. 

Mucho más espectacular, pero 
no presente en las salas del con- 
greso, fueron las presentacio- 
nes. Una de ellas, de investiga- 
dores de la Universidad de 
Nagoya (Saito y Fukuda, una de 
las mayores autoridades en ro- 
bótica mundial), presentaron un 
robot que imitaba a un mono Sia- 
mang, de largos brazos, y que 
iba balanceándose de rama en 
rama. Estas investigaciones son 
habitualmente combinación de 
anatomía, física e informática, 
que proporciona el sistema ner- 


vioso que mueve todo el autó- 
mata. Otros investigadores han 
estudiado la manera de usar el 
sistema olfativo de las polillas 
para que lo puedan usar los ro- 
bots, y otros más, la forma de 
enseñar a un robot usando seña- 
les visuales, como movimiento 
de brazos o de banderas. 


FILOSOFÍA 

Entramos en terrenos escabro- 
sos...: aparte de una sesión de fi- 
losofía, donde se discutió si real 
mente se podría crear vida 
artificial o no, las condiciones pa- 
ra la creación de vida y qué es la 
vida; hubo un panel de discusión 
con un biofísico español, F. Mo- 
rán, un filósofo americano, y un 
antropólogo y filósofo japonés, 
que hablaron en japonés con tra- 
ducción simultánea. El tema se 
adentró en vericuetos difícilmen- 
te seguibles por los profanos, pe- 
ro básicamente trataron el con- 
cepto que ellos entendían debe 
prevalecer sobre la manera de 
entender la vida tanto para los 
occidentales como para los 
orientales. 


EN RESUMEN 

¿Se puede hablar ya de madurez 
de la VA? Una persona está ma- 
dura si empieza a buscarse la vi- 
da por su cuenta, y eso parece 
que está sucediendo con la vida 
artificial: juegos comerciales, 
programas de realidad virtual, 
aplicaciones en Internet, robots; 
en fin, todo ello apunta a que se 
trata de una ciencia que avanza 
hacia la madurez. Y que en el fu- 
turo, sin duda alguna, seguirá 
dando sorpresas. 


Juan Julián Merelo Guervós 


Elmer y Elsie son dos robots diseñados en los años 
50 cuyo comportamiento casl animal sigue siendo 
una referencia para los Investigadores que 
presentan proyectos de ultima generación. 


Las nueva ciencias robóticas Intentan imitar, 
mediante combinaciones de hardwaro y softwaro, ol 
comportamiento de los animales más simples al 
Igual que sus procesos nerviosos más elomentales. 


¡ E HI 


MIC es un bebé, informático por supuesto, capaz de reaccionar con gestos al tono de voz de la gente. Parece muy simple. pero diseñar un programa 
de ordenador para que la máquina se comporte de ese modo es bastante más complicado de lo que se pueda pensar a primora vista. 


Quizá el procesador de 
textos sea uno de los 
programas más 
utilizados dentro del 
mundo del PC y la 
ofimática. Procesadores 
de textos hay muchos, 
pero Accent pretende 
ser el programa de 
tratamiento de textos 
ideal para aquellas 
personas que trabajan 
en varios idiomas. 


luso del lenguaje escrito en la his- 
toria del género humano se puede 
considerar relativamente reciente. 
La mayoría de las formas de escri- 
tura actuales se desarrollaron desde sus raí- 
ces en los lenguajes hitita, sumero, egipcio 
y chino, antiguos. Después, aparecieron las 
técnicas de impresión, más tarde las com- 
putadoras, y los programas creados especí- 
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MÍNIMO RECOMENDADO. 

4 Megas RAM 8 Megas 

50 Megas Espacio en Disco 50 Megas 

386/40 MHz. CPU 486/66 MHz. 

VGA Tarjeta Gráfica SVGA 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — Funciona con cualquier versión idiomé- 
tica de Windows 95, Windows 3.1x en modo 386 
extendido. 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA Accent Software International 
TIPO Procesador de textos múltiple 
CEDIDO POR GN 
PVP RECOMENDADO 4 Consultar 
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Con vocación 
internacional 


ficamente para el tratamiento de textos. Los 
primeros ordenadores eran calculadoras 
que sólo podían manejar números. En la ac- 
tualidad, el sistema de codificación ASCII 
soluciona este problema con su tabla de 256 
posiciones que permite incluir de forma su- 
ficiente un conjunto completo de caracteres 
de un idioma, junto con caracteres adiciona- 
les y acentuados. El procesador de textos 
Accent posibilita no sólo trabajar con un jue- 
go de caracteres, como hacen otros proce- 
sadores, sino que admite, además, pasar de 
un conjunto de caracteres a otro dentro de 
un mismo documento. 


COMPOSICIÓN Y ACCESORIOS 
Accent Professional 2.0 consta de 20 dis- 
quetes, existiendo también una versión en 
CD-ROM. Junto con los disquetes encontra- 
mos una guía de las fuentes disponibles, un 
pequeño panfleto con indicaciones para la 
instalación, una guia de despegue rápido y 
un completo manual de usuario correcta- 
mente traducido al español. También inclu- 
ye una plantilla plastificada, que resulta 
completamente útil, del teclado y opciones 
de menú. Viene acompañado por los pro- 
gramas Delrina Winfax Lite, aplicación que 
es reconocida automáticamente por Accent 


y que nos permitirá enviar documentos por 
fax desde el propio procesador de textos y 
por Lotus Organizer 2.0, una completísima 
agenda electrónica. Ambos programas y 
manuales en inglés. 


CARACTERÍSTICAS 
MULTILINGUES 

Los programas de tratamiento de textos 
son, sin duda, el tipo de programa que es 
más conocido por el usuario de un PC por 
lo que vamos a centrarnos en las caracte- 
risticas que lo diferencian de otros proce- 
sadores de texto. Lo primero que nos lla- 
ma la atención es la posibilidad de elegir 
entre 7 idiomas diferentes las instruccio- 
nes de instalación, aunque lógicamente, es- 
ta no es su característica destacada. Sí lo 
es la posibilidad de poder escoger el len- 
guaje del menú entre más de 22 (siempre 
incluido el español) y disponer de la ayuda 
en línea y de los mensajes y cuadros de 
diálogo en 9 idiomas. La capacidad de com- 
binar libremente idiomas y grupos de ca- 
racteres distintos en un mismo documen- 
to. Así como poder elegir el idioma de 
escritura entre más de 30 diferentes, tales 
como el inglés, el serbio, el árabe o el he- 


breo. La lengua catalana también esta in- 
cluida en esta versión. Cuenta, además, 
con verificador ortográfico en más de 17 
idiomas y de un conjunto de fuentes que 
supera las 170 familias, organizadas en 
grupos de lenguajes, existiendo varias 
fuentes para cada grupo. 


OTRAS PARTICULARIDADES 
En el caso de tener que trabajar con docu- 
mentos de escritura bidireccional, esto es, 
de izquierda a derecha o de derecha a 
quierda, podemos variar la dirección de 
critura de párrafos y caracteres, creando li- 
bremente esta clase de documentos. Por 
ejemplo, haremos uso de estas opciones s 
trabajamos al mismo tiempo con el inglé: 
el árabe o el hebreo. Contamos también 
con la posibilidad de trabajar con las singu- 
laridades propias del lenguaje hebreo como 
la inserción del “Nikud” (vocales del al- 
fabeto hebreo) o del árabe “justificación 
Khasida” (alargamiento de cara para 
alineamiento justificado), “ligadu: (ca- 
rácter compuesto de dos o más letras), uso 
de diacríticos (vocales y acentos) o “núme: 
ros Hindi” (numeración arábigo-hindú). 
Otras características multilingies de Ac: 
cent Professional 2.0 son el silabeo en n 
de 12 idiomas: consistente en la inserción 
de guiones automáticamente en el lugar 
adecuado en caso de necesidad. 

Dispone también de un diccionario de si- 
nónimos o tesauro disponibles en 9 idioma 
y del diccionario traductor “Berlitz Inte 
preter” que nos permite traducir palabras 
individuales en cinco idiom; 
mán, francés, inglés e italiano. 

Finalmente, destacamos que si bien este 
procesador incluye las características co- 
mentadas, contiene otras opciones genera- 
les de otros procesadores más genéricos, 
se echan de menos aunque se pueden 
crear patrones de documentos, plantillas 
con estilos predefinidos para formatos au- 
tomáticos y la posibilidad de realizar so- 
bres y etiquetas. 

En cualquier caso este procesador se en- 
cuentra a la altura de otros procesadores de 
textos más conocidos. 


es 


Roberto Yuste 


les multilingúes. 


Esador poco conocido. 
e autoformato. 


Pemanía 29 


La multimedia está de 
moda, no cabe duda, y su 
incorporación en la ma- 
yoría de las aplicaciones 
es ya un hecho. Las pre- 
sentaciones de los pro- 
gramas se han converti- 
do en los aspectos más 
elaborados y cuidados 
gracias al empleo de es- 
tas nuevas técnicas. 


s hoy Harvard Graphics en 

su versión 4.0, diseñada específica- 

mente para Windows 95 y claro ex- 
ponente del desarrollo del sector. 


DISEÑADO PARA WINDOWS 95 
Desde la presentación oficial de Windows 
95, en el mes de septiembre del año pasa- 
do, los fabricantes de aplicaciones han em- 
prendido la dura tarea de reconvertir en el 
menor tiempo posible sus aplicaciones de 
mayor venta al nuevo sistema operativo, 
confiando en la casi inevitable universaliza 
ción de su utilización en la gran mayoría del 
parque de PC existentes. 

«Harvard Graphics 4.0 para Windows 95» 
constituye el resultado de este esfuerzo por 
parte de SPC en el programa que posible- 


LO QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO. RECOMENDADO 

4 Megas RAM 8 Megas 

13 Megas Espacio en Disco 44 Megas 

386/33 MHz. cru 486/66 MHz. 

VGA Tarjeta Gráfica VGA 
Tapeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


ESPECIAL Producto específico para el sisterna operativo 
Windows 95. 


| FICHA TECNICA 2222] 
COMPAÑÍA Software Publishing Corporation 
TIPO Presentaciones multimedia 
CEDIDO POR GT 
PMA RECOMENDADO 59.900 PTAS.+ IVA 
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HARVARD GRAPHICS 4.0 


Presentaciones 
multimedia para 
Windows 


mente se haya convertido en el estándar de 
facto entre los paquetes de creación de pre- 
sentaciones, especialmente en su versión 
para DOS, debiendo competir principal- 
mente en este nuevo entorno con «Power 
Point 7.0» de Microsoft (lógicamente el pri- 
mero presentado para Windows 95) y «Free- 
lance Grapl .0» de Lotus. 

Su diseño específico para Windows 95 le 
dota de unas prestaciones, una facilidad de 
manejo y de la incorporación de herramien- 
tas para el intercambio rápido e intuitivo de 
información con otras aplicaciones. 

Posee una herramienta denominada “Ad- 
visor” que facilita enormemente la creación 
de presentaciones, comprobando, con un 
sólo clic de ratón, la corrección del diseño, 
localizando problemas y dando consejos so- 
bre cómo resolverlos y mejorar el resultado. 
El hecho de poseer una gran cantidad de es- 
tilos prediseñados nos permite realizar crea- 
ciones sin necesidad de partir de cero. Ade- 
más, se incluyen 500 imágenes “clipart” y 15 


“clips” de animación, lo que sumado a la fa- 
cilidad de incorporación de vídeo y sonido, 
consigue que las presentaciones realizadas 
mediante este programa sean profesionales. 


INSTALACION 
La instalación resulta muy sencilla, aunque 
algo tediosa, debido a que el programa, en 
su versión de disquetes, se suministra con 
nada menos que 14 unidades de 1.44Mb. 
En primer lugar, y dado que es un progra- 
ma que funciona exclusivamente en Win- 
dows 95, es imprescindible tener instalado 
y ejecutado este sistema operativo. La insta- 
lación normal es la más completa, incluyen- 
do estilos de presentaciones y paletas, pre- 
sentaciones rápidas, el Tutorial, Quick 
View, Harvard F/X, cliparts, Animation Pla- 
yer y clips, Video Player y filtros de ficheros 
de otras aplicaciones. Es de agradecer la po- 
sibilidad de desinstalación del programa, 
pues ya se sabe lo difícil que es efectuar esta 
operación. 


CREAR PRESENTACIONES 
Hasta hace poco tiempo, las presentaciones 
se circunscribían a una serie de diapositivas 
con texto y gráficos combinados con efec- 
tos visuales poco sofisticados. Hoy en día, 
las técnicas multimedia están causando fu- 
ror en todos los campos, y las presenta: 
nes no son una excepción a esta tendencia: 
las imágenes fijas o en movimiento, combi- 
nadas con música, sonido o voz apropiada 
consiguen resultados sorprendentes. 

Las presentaciones son, pues, el resultado 
obtenido con este programa, y pueden cons- 
tar de hasta 400 diapositivas, en cada una de 
las cuales puede haber gráficos de texto, 
que son los más adecuados para introducir 
o destacar cualquier tipo de texto, o gráfi- 
cos de datos. Se pueden utilizar cualquiera 
de los tipos de gráficos o de los 31 estilos 
de presentación predeterminados, incluidos 
con el programa, o crear los propios. 

El programa es de manejo sencillo e intui- 
tivo. Una muestra de esto es que en la pan- 
talla de inicio se nos ofrece, junto con las op- 
ciones habituales de crear una presentación 
nueva y abrir una ya existente, la utilización 
de presentaciones rápidas, es decir, presen- 
taciones tipo predefinidas y modificables o 
entrar en el magnífico tutorial para apren- 
dera manejar el programa o revisar los con- 
ceptos básicos del mismo. 

«Harvard Graphics» ofrece tres formas 
distintas de ver una misma presentación: 
mediante 'Esquema' veremos una represen- 
tación esquemática y jerárquica (títulos de 
diapositivas), que nos permite organizar la 
presentación; mediante el “Clasificador de 
diapositivas” veremos en una misma panta- 
la las reproducciones en miniatura de todas 
las diapositivas de la presentación, y me- 
diante el 'Editor de diapositivas” veremos y 
podremos alterar el contenido de ellas. 

En la parte superior de la ventana de «Har- 
vard Graphics» que muestra cualquiera de 
las vistas anteriores, está la barra de herra- 
mientas estándar, con los botones corres- 
pondientes a las funciones más frecuentes. 
Con el componente “Harvard F/X” se pue- 
den dibujar objetos, escribir texto y aplicar- 
les hasta 35 efectos especiales, tales como 
sombreados, texturas, reflexiones, proyec- 
ciones, deformaciones, combinaciones de 
objetos, etc. Se puede incluir cualquiera de 
los 500 “cliparts” que vienen en el compo- 
nente “Harvard Montage lite”, versión re- 
ducida del paquete “Harvard Montage”. 

La herramienta “Advisor” nos ofrece en to- 
do momento consejos rápidos, consejos de 
diseño del tipo “use pocas palabras” o “deje 
muchos espacios en blanco”. También se 
dispone de una herramienta de revisión or- 
tográfica y un diccionario personal. «Har- 
vard Graphics 4.0» destaca en este aspecto. 


35.0% 


Otros 


10.0% 


Nuestro producto 
11,0% 


En primer lugar, tenemos el Tutorial, curso 
de aprendizaje interactivo con lecciones de 
unos 5 minutos de duración. 

La herramienta quizá más interesante es 
la ya citada *Advisor”, que nos ofrece, en una 


ventana especifica, consejos sobre diseño o 
edición destinados a facilitar el proceso de 


creación de presentaciones. 

Una de las ventajas de las aplicaciones de- 
sarrolladas para Windows es la posibilidad 
de compartir recursos así como de la facili 
dad de intercambio de datos de una aplica- 
ción a otra. «Harvard Graphics 4.0» permite 
insertar texto y gráficos de otras aplicacio- 
nes de forma rápida con el arrastrar y pegar. 

Harvard Graphics 4.0 posee la función de 
Intercambio Dinámico de Datos (DDE) que 
permite crear enlaces entre gráficos y datos 
de otro programa. 


Rafael de las Heras 


» Intudid fácil de usar. 

integrado en Windows 95. 
. avanzadas. 

intercambio de información 
DE y OLE. 

lanual en castellano. 


+ Instalación lenta: contiene 14 disquetes. 
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Un modem ofrece la 
posibilidad de conectarse 
a un buen número de 
servicios y redes 
telemáticas de todo tipo. 
Si además este 
dispositivo incorpora 
funciones de fax, se 
convierte en un 
importante aliado en el 
desarrollo de las tareas 
diarias que realizamos en 
nuestro ordenador. Claro 
está que necesitaremos 
un programa de calidad 
que esté a la altura de 
las circunstancias. 


¡ste es el caso de WinFax PRO, de la 
compañía Delrina, cuya versión 7.0 se 
ha desarrollado especificamente para 
'Windows 95. Con este programa se 
pueden enviar un fax, ya sea a través de él o 
desde otra aplicación Windows (por ejemplo, 


LO QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO. RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
16 Megas  EspacoenDisco 26 Megas 
386/33 MHz. CPU 486/100 MHz 
voA Tarjeta Gráfica SyGA 

Tarjeta de Sonido — Twain compatible 
Ratón Control Ratón 


ESPECIAL _ Se requiere tener el sistema operativo 
Windows 95 instalado. 


COMPAÑÍA Delrina. 
TIPO. Gestión de fax y emal. 
CEDIDO POR GN 
PVR RECOMENDADO 18.700 +1VA. 
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The Best Way 

To Send, Receive 
and Manage Faxes 
For Windows 


Fax a la carta 


un procesador de textos). También es posible 
recibir un fax mientras trabajamos con otra 


aplicación. Esto se puede realizar de forma ma- 
nual o automática si hemos activado esta últi 
ma opción en el programa o en la CommBar. 

Si una vez recibido el fax queremos verlo o 
trabajar con él, WinFax podrá mostrarlo en la 
pantalla y permitirnos ver sus más pequeños 
detalles (zoom), rotar las páginas, vistas en mi- 
niatura de éstas o de las imágenes (thumb- 
nails) para identificar su contenido, etc. Igual 
mente, podremos marcar partes de la 
información que consideremos importantes, 
incluir notas y estampar nuestra firma. Des- 
pués de todo esto, podremos imprimirlo o con- 
vertirlo en un fichero editable en un procesa 
dor de texto. 


MÁS POSIBILIDADES 
Suele ser habitual que cuando se envia un fax, 
éste vaya precedido de una cubierta en la que 


se indican los datos del emisor además del lo- 
gotipo de la empresa, anotaciones de interés, 
etc. Con WinFax se pueden utilizar las más de 
100 cubiertas ya diseñadas con el programa o 
crear nosotros mismos la que necesitemos con 
el Cover Page Designer. 

También, en muchas ocasiones, es necesario 
adjuntar al fax, imágenes o documentos que 
clarifiquen más la información enviada. En ca- 
so de que éstos estén en soporte papel, debe- 
remos utilizar un WinFax Scanner u otro que 
cumpla las normas Twain y, una vez escanea- 
dos, WinFax PRO los podrá enviar como con+ 
plemento al fax. 

Otra posibilidad interesante de WinFax PRO 
es la de enviar ficheros tal y como éstos han si- 
do concebidos, esto es, sin convertirlos a ima- 
gen de fax, mediante la opción denominada 
BFT (Binary File Transfer). Mediante esta op- 
ción se logra que el sistema del destinatario no 
necesite convertir los ficheros mediante OCR 


(Optical Characters Recognition) para traba- 
jar con ellos. Para utilizar esta opción nuestro 
modem y el del destinatario deben pertenecer 
al tipo 1 (Class 1) o CAS. Además, se debe te- 
ner en cuenta que ambos modems deben ser 
del mismo tipo, o Class 1 o CAS, no se pueden 
realizar conexiones BFT entre un emisor 
Class 1 y un receptor CAS o viceversa. Si po- 
seemos un modem Class 2 sólo podremos 
operar con la función de enviar fax. 

Através de WinFax PRO se pueden realizar 
también envíos o recepción de correo electró- 
nico. Lógicamente, deberemos tener instalado 
en nuestro ordenador el Microsoft Exchange, 


Aspecto de la pantalla principal del programa con la 
carpeta de enviados abierta. En la parte superior de la 
pantalla se aprecia la CommBar. 


WinFax Pro permite que se pueda 
complementar un fax con diferentes tipos de 
ficheros. En este caso se trata de una Imagen 
(.TIF) y un documento de Word (.DOC). 


Lotus Notes 3.0, cc:Mail (1.1 6 2.0) o Novell 
MHS1.5. Además de estos sistemas de correo 
electrónico, el programa de Delrina soporta 
otros que cumplan las normas del VIM 1.0 0 
las MHS. 


RECUPERACIÓN 

REMOTA DE FAXES 

Hay veces que cuando nos encontramos fuera 
de casa nos interesa saber si hemos recibido 
algún fax y, en ese caso, poder leer la informa- 
ción contenida en éste. La opción Remote Fax 
Retrieval (Recuperación Remota de Faxes) 
permite que, si salimos de viaje y dejamos el 
PC funcionando con WinFax PRO, podamos 
llamar a éste y recibir en nuestro portátil los 
faxes que nos hayan enviado a casa. Igual- 
mente, es posible conectarse a un servicio de 
información por fax y recibir de esta forma las 
previsiones meteorológicas más actualizadas. 
Por supuesto que en ambos casos, las estacio- 
nes de fax deben soportar esta opción de re- 
cuperación remota de faxes. 


LO NUEVO 

La versión 7.0 de WinFax PRO utiliza todas las 
capacidades de comunicación que Windows 
95 implementa. Cuenta además con una barra 
de tareas (CommBar) que nos puede informar 
del estado de todo proceso de comunicación 
que se esté desarrollando con nuestro PC (re- 
cepción de faxes, correo electrónico u otro tipo 
de fichero de datos). La CommBar puede acti- 
varse sin necesidad de tener cargado en me- 
moria WinFax y requiere de nuestro sistema 
unos recursos mínimos. 

Las llamadas que se hagan a nuestro mo- 
dem-fax serán aceptadas y más adelante po- 
dremos trabajar con ellas cuando WinFax esté 
cargado, cosa ésta que podremos llevar a cabo 
desde la misma CommBar. 

Otras novedades son la posibilidad de enviar 
y recuperar remotamente un fax de forma pe- 
riódica y automática. Se puede enviar docu- 
mentos en escala de grises y ajustar el brillo 
para compensar su luminosidad u oscuridad. 
Se cuenta con un asistente para facilitar el 


Con el Cover Pago Designer podremos diseñar 
la cublerta de fax que nos apetezca, siempre 
según nuestras dotes artísticas. El programa 
cuenta con más de 100 entre las que elegir. 


aprendizaje del envío de faxes. WinFax PRO 
7.0 utiliza ahora el sistema Xerox TextBridge 
para OCR y conseguir de esta forma mayor rá- 
pidez y precisión a la hora de convertir un fax a 
texto. Otra novedad interesante es el soporte 
para los Grupos 3, 2D y 4 de transmisión por 
fax, lo que implica mejorar la rapidez e incre- 
mento del ahorro en las transmisiones de lar- 
ga distancia. 

Finalmente, WinFax PRO 7.0 está desarro- 
Mlado con una calidad indudable y su completí- 
sima documentación facilita el manejo, no es- 
pecialmente complejo, de un programa 
realmente potente; potencia que necesitará te- 
ner nuestro ordenador para correr a una velo- 
cidad adecuada WinFax PRO. Aunque los ma- 
nuales indican que la configuración mínima 
necesaria de PC debe ser aquella que permita 
el funcionamiento de Windows 95 (lo que po- 
dría hacerse con un 386 DX y 8 Megas de 
RAM) más nos valdrá tener un Pentium con 
16 Megas (o más) de RAM. 

Nuestro nivel de productividad aumentará 
considerablemente. 

Además de los menús situados en la típica 
barra de las aplicaciones para Windows, es po- 
sible acceder a menús sensibles al contexto 
pulsando el botón derecho del ratón sobre de- 
terminadas zonas de la pantalla, 

En WinFax PRO se ha prestado la necesaria 
importancia a todo lo destinado a facilitar la ta- 
rea de enviar y recibir un fax, cosa que el pro- 
grama cumple sobradamente. 

Como complemento importante al programa 
habría que decir que es necesario contar con 
una impresora si se desea plasmar en papel ca- 
da fax que recibimos, lo que es necesario en 
muchos casos. 


8 
. impleto y potente. 
» Doci ión y ayuda de alta calidad, 


Lo maldl 
= DocOMBRISC ón y programa en inglés. 


Eduardo Ruiz de Velasco 
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Si queremos participar 
de la revolución que 
supone las 
comunicaciones por 
ordenador y de todas sus 
posibilidades, o estamos 
pensando en unirnos a la 
comunidad de usuarios 
de Internet, solo nos 
queda una opción: 
adquirir un módem para 
nuestro PC. 


lad que podemos vivir al mar- 

gen de lo que parece la fiebre de la 

telemática, Pero si deseamos dispo- 

ner de las posibilidades que nos ofre- 
cen, debemos adquirir un módem para nues 
tro PC. Obligado es decir que si este es más 

las comunicaciones serán mejores y 
atractivas para el usuario. Estamos pen 
sando por ejemplo, en Internet. No es fácil 
decidirse a la hora de comprar un módem pe- 
ro, las comunicaciones por ordenador han 
dejado de ser una mera transferencia de da 
tos informáticos, para convertirse en un en: 
torno multimedia. Un entorno que exige ma: 


4 Megas RAM 8 Megas 
5Megas Espacio en Disco 5 Megas 
386/33 MHz. cru 486/66 MHz. 
Tarjeta Gréfica 
Taneta de Sonido 
Ratón Control Ratón 


Es recomendable tener instalado el sis- 
tema operativo Windows 95. 


COMPAÑÍA Zoom Telephonies Inc. 
TIPO Modem fax extemo 
CEDIDO POR Zoom España 
[PV RECOMENDADO 34.900 + IVA 


34 Pernonia 


Un faxmodem 
de altos vuelos 


yores requerimientos en cuanto a volumen 
de información a transmitir y en cuanto a la 
necesidad de la suficiente velocidad que nos 
permita disfrutar de las nuevas tecnologías. 
Hoy en día por ejemplo, a través de Internet, 
podemos visualizar video en tiempo real, rea- 
lizar video conferencias, escuchar música, e 
incluso hablar por teléfono con cualquier lu 
gar del mundo. Estas posibilidades sin nin- 
guna duda necesitan velocidades elevadas. 
Por todo ello, debemos pensar seriamente en 
mejorar la velocidad de nuestro módem si ya 
disponemos de uno y si no lo tenemos adqué 
rir cuando menos un modelo a 28.800 bps. 


INSTALACIÓN 

Esta vez hablamos de un módem de tipo ex- 
terno o tipo sobremesa de tamaño medio y 
su conexión no supone ningún problema ya 
que no tendremos que abrir el ordenador pa- 


ra conectarlo; a diferencia de lo que ocurre 
con un módem interno y que puede ser un 
inconveniente para la mayoría de los 
rios. Para conectarlo dispone de dos cone: 
tores del tipo RJ11 marcados como “walk' 
para la línea telefónica con el cable apropia 
do que viene incluido y “phone” que nos s 
ve para conectar el teléfono al módem, aun- 
que esto no es necesario. Como es lógico 
debemos también conectarlo a un puerto se- 
rie de nuestro ordenador mediante un cable 
serje que no se incluye y que deberemos ad- 
quirir por separado. No debemos olvidar que 
nuestro puerto serie debe contar con una 
UART 16550 (Receptor Transmisor Asíncro- 
no Universal) para poder alcanzar las máxi- 
mas prestaciones en un módem de estas ca- 
racterísticas. Por otro lado un pequeño 
alimentador, que no es más que un transfor- 
mador, le suministra el voltaje adecuado pa- 


¡onamiento 10.2 VCA. a 780 mA. 
También dispone de un fusible rápido de 24 
para protegerle de corrientes excesivas. 


CARACTERÍSTICAS 

Siendo compatible Hay icorpora las nor- 
mas V.34 y V.Fast Class lo que le permiten 
alcanzar los 28.800 bps, aunque con los mé- 
todos de compresión de datos V.42 bis o 
MNP 5 se pueden conseguir los 115.200 
bps. Incorpora además las normas V.42 con 
MNP 24 para corrección de errores y MNP 
10 para conexiones celulares con funciones 
de control de la calidad del enlace. Funcio- 
nando como fax permite alcanzar velocida- 
des de hasta 14.400 bps, y es compatible 
Clase 1, Clase 2 y con máquinas Fax del 
Grupo 3. Funciona perfectamente bajo 
DOS y Windows 95 trae controladores es- 
pecíficos para él. El interruptor de encendi 
do se encuentra en la parte trasera del mó- 
dem y en su parte posterior encontramos 
una generosa hilera de indicadores lumino- 
sos (LED,s), que nos indican en todo mo- 
mento el estado de las comunicaciones. 


SOFTWARE Y MANUALES 

Junto con el módem encontramos dos dis- 
quetes que contienen los programas WinFax 
Lite y DosFax Lite de la compañía Delrina es- 
pecializada en programas de comunicacio- 


nes. Con ambos podremos, ya sea desde el 
DOS o desde Windows, convertir a nuestro 
ordenador en un Fax. Además se incluye el 
programa de comunicaciones en modo ter- 
minal COMit de Tradewind Software Inc, 
también versiones para DOS y Windows. To- 
dos los programas traen consigo unas pe- 
queñas guías de usuario. En lo tocante al ma- 
nual del módem, que como las guías de los 
programas esta en inglés, es lo suficiente cla- 
ro y resulta similar al de otros módems. 
Cuenta lógicamente con una guía de los co- 
mandos AT y de los correspondientes regis- 
tros. Sin embargo, debemos destacar un ca- 
pitulo enteramente dedicado a la resolución 
de los problemas más comunes y un glosa- 
rio de términos 

nal del manual. Destacando tam! 

nos consejos prácticos a lo largo de todo el 
manual como por ejemplo, asegurarnos de 
tener encendido el módem antes de arrancar 
cualquier programa de comunicaciones para 
que este se inicialice correctamente. 


Roberto Yuste 


+ No trae Cable serie. 
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New Phoncbook/Gtoup 


Versión para DOS del programa COMIt. 


Delrina WinFax convierte nuestro PC en un Fax. 


El mundo de la fotografía 
previsiblemente dejará de 
ser el mismo en unos años. 
Los profesionales ya cuen- 
tan con las cámaras digita- 
les como una solución 
ideal a sus demandas. Las 
ventajas son muchas, y Fu- 
ji es una de las compañías 
que se han percatado de 
ello, presentándonos este 
modelo de cámara fotográ- 
fica, que hará la vida mu- 
cho más fácil a los foto- 
grafos del futuro. 


oy en día, hemos de tener claro 

que los ordenadores y sus deriva- 

dos tienen la llave de la forma de vi: 

da del futuro. No hay nada más que 
echar un vistazo a nuestro alrededor para dar- 
nos cuenta de que poco a poco los ordenado- 
realizan más y más funciones. Los ascen- 
sores, las casas inteligentes, las comunica- 
ciones..., todo en nuestro entorno tiene que 
ver con los ordenadores. Y la fotografía no 
podía ser menos. Desde hace pocos años, he- 
mos tenido la oportunidad de grabar nuestras 
fotografías en un CD-ROM con una calidad 
inusitada, en un formato con una duración su- 
perior al papel que podíamos visualizar en 
cualquier PC equipado con un lector de CD- 
ROM compatible con el formato gráfico Pho- 
to-CD. Por ello, no era de extrañar que en po- 
co tiempo pudiéramos disponer de nuestras 
fotografias en el ordenador sin necesidad de 
pasar por la tienda de revelado. 


EL METODO MÁS COMODO 
La cámara de fotos DS-220 es una cámara di- 
gital que no necesita por tanto de un carrete 


COMPAÑÍA Fujéim. 
TIPO Cámara de fotos. 
CEDIDO POR Film. 
PWMP RECOMENDADO 260.000 + IVA (sin monitor. 
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convencional para guardar las instantáneas 
que vayamos tomando. En su lugar, archiva 
las imágenes en una tarjeta de memoria 
PCMCIA, de donde podemos en cualquier 
momento trasladarlas a un ordenador que 
permita la conexión de este tipo de tarjetas. 
Su aspecto exterior no difiere mucho de una 
cámara de fotos convencional, si no fuera 
por la conexión que tiene de una pequeña 
pantalla en color LCD de 25 pulgadas. En 
ella, podemos ir viendo lo que esté en ese 
momento en el objetivo, actualizándose en 
tiempo real a medida que movemos el obje- 


tivo por la zona en las que nos encontremos. 
De este modo, tenemos una visión clara de 
la posible instantánea sin necesidad de tener 
que mirar por el objetivo. Además, este pe- 
queño monitor nos sirve también para visua- 
lizar las imágenes que tengamos archivadas 
en memoria, para comprobar cómo han sali- 
do, y en caso de que no nos guste alguna, po- 
der borrarla para dejar sitio a otra. Así, nos 
aseguramos de que todas las instantáneas 
que tomemos están a nuestro gusto. El único 
inconveniente de este monitor es que consu- 
me una buena parte de los recursos de la ba- 


tería de la cámalM, dejfido su operatividad 
entorno a la media hora. momento en el que 
tendremos que inbia fla batería. 

La cámara tienflfun aXecto similar a cual 
quier otra que podemos ver en el mercado. 
Está equipada cdf un MI8gh que podemos co- 
nectar y desconéfitar a frestra elección, así 
como de un zoom X3 con el que conseguire- 
mos que objetoffin tao distantes aparez- 
can aumentado$) con Myrada nítidez en la 
toma de originales. FotUkrafías cuyo núme- 
ro depende de dgg cosa; la cantidad de me- 
moria de la queMispofflamos en la tasigia 
PCMCIA y del modo ¿o PRI: c AO 
nemos. El modoggs siempre 640x480 en mi 
llones de coloregen formato JPEG, con tres 
diferentes modoS de compresión: fine, nor- 
mal y basic. De gste modo, podemos captu- 
rar, en función d tipo de tarjeta que tenga- 
Wa PRsde 11 imágenes en alta 
resolución, o 39 en la más baja para una tar- 
jeta de 2 Megas; o desde 121 en alta a 424 
en baja en una tarjeta de 20 Megas. Poste- 
riormente, podemos pasarlas a un PC por 
medio de la tarjeta PCMCIA o de un cable 
que conecte la cámara con el ordenador, 
además del software específico que viene 
preparado para Windows 3.1 y Windows 95. 
En cualquiera de los dos casos, la calidad de 
las imágenes es soberbia, de modo que pa- 
sarlas a papel a través de una impresora en 
color no repercutirá en la pérdida de detalle 
o calidad de las imágenes. 


FUNCIONES ADICIONALES 


Otras funciones de la cámara de fotos Fuji- 
Film DS-220 son: la posibilidad de reducir 
significativamente el problema de los “ojos 
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rojos”. Cuando las condiciones de luz son 
bastante bajas, la cámara efectúa un pre: 
flash medio segundo antes de tomar la ins- 
tantánea, que reduce en buena medida este 
problema. Por otro lado, la cámara no puede 
tomar imágenes nitidas de objetos que se 
encuentren a menos de 60 centímetros. O al 
menos esto es así en condiciones normales. 
Sin embargo, existe una función especial pa- 
ra que podamos fotografiar objetos hasta 40 
centimetros de distancia de nosotros, llama- 
da Macro. También hay un 
cial para la cámara que se vende pol 
do, con el que es posible reducir esta 
distancia hasta los 12 centímetros. 

La cámara DS-220 es uno de los mejores 
métodos existentes para realizar fotografías 
en todos los lugare in embargo, conta- 
mos con el pequeño inconveniente: la bate- 
ría recargable tiene una vida bastante corta 
en el caso de que conectemos el accesorio 
de la pantalla en color (en caso contrario du- 
ra unas dos horas). Pero son problemas que 
de aquí a unos años quedarán resueltos, co- 
mo el precio, todavía un poco excesivo. 


Jaime Bono 


Lo bueno 


'acenamiento en tarjetas 


conectar la cámara a un PC. 


+ La batería tlene una duración algo corta. 
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Podéis dirigir vuestras consultas a la sigulente 
dirección de correo electrónico: 


infografia.pemaniaOhobbypress.es 
e ——————___-_qq A ASA<KÁ 


MODELADO 
POLIGONAL 

El modelado de un objeto suele 
ser el necesario primer paso para 
construir una escena o realizar 
una imagen. Existen programas, 
denominados modeladores, crea- 
dos para realizar únicamente es- 
te tipo de tareas, aunque lo más 
habitual, salvo en trabajos muy 
específicos, es disponer de un só- 
lo software que además de mo- 
delar nos permita realizar otras 


Vamos a realizar un repaso a los 
capítulos más importantes de la teoría 
infográfica para todos aquellos lectores 
que se hayan incorporado a nuestra 
sección en fechas recientes y que 
puedan tener dudas importantes 
sobre los diversos temas y 
terminología de los que tratamos 


habitualmente en esta sección. 


tareas más avanzadas como la 
api m de iluminación y mate- 
riales sobre el objeto creado y el 
consiguiente render. 

Los objetos tridimensionales 
suelen estar definidos habitual: 
mente por entidades individuales 
denominadas polígonos. A los 
objetos asi construidos los llama: 
remos Mallas 3D o Mallas Poli- 
gonales, debido a la estructura 
reticular que adoptan. Cada polí- 
gono está formado por al menos 
tres puntos o vértices, ya que és- 
te es el número de puntos nece- 
sarios para construir un plano. 
Algunos programas utilizan polí- 
gonos de más de tres vértices, 
aunque ésta suele ser una cues- 
tión de apariencia, ya que en al- 
gún punto del proces 
realizar una triangul: 
mismos. La colocación espacial 
de los vértices de un polí; 
nos permite definir su posi 
tamaño y orientación en el espa- 
cio. Cada vértice se encuentra 
definido por una coordenada ma- 
temática que hace referencia a 
su situación en los tres ejes espa- 
ciales, X, Y, Z como por ejemplo 
(L5, 5, 390). Por defecto, al ser 


Los objetos tridimensionales 
suelen estar definidos 
habitualmente por entidades 
Individuales denominadas 
polígonos. 
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sólo puntos geométricos carecen 
de visibilidad durante el render 

Las facetas o polígonos triangu- 
lares son los elementos que con: 
fieren visibilidad al modelo. Cada 
cara o faceta que compone la ma- 
lla dispone de un vector de orien 
tación, no visible normalmente, 
que sirve para indicar la orienta: 
ción del mismo, de tal forma que 
sólo cuando dicho vector apunte 
hacia el punto de vista del obser 
vador podremos verlo durante el 
proceso de render. A dicho vw 
tor se le denomina Normal o Vec- 
tor Normal. Si deseamos visuali- 
zar ambos lados de un poligono, 
el programa de render suele re- 
currir al truco de duplicar de for 
ma simétrica durante el proceso 
de render cada uno de los polígo- 
nos para orientarlos en direccio- 
nes opuestas. 

En ciertos programas se pue- 
den descomponer y manipular 
las aristas de las facetas, normal- 
mente con la única función de 
asignar o eliminar atributos de 
visibilidad en ellas. Cada faceta 
se encuentra limitada por tres 
aristas que suele compartir, de 
modo total o parcial con las face- 
tas adyacentes. 

Las ventajas de un modelo poli 
gonal son principalmente la facil 
dad para aplicar sobre él nuevas 
características, como las texturas, 
en base a coordenadas referent 


delos poligonos, o los mate- 
signando un color y brillo determinado 
a cada polígono. Estos objetos también resuk 
tan fáciles y relativamente rápidos de visuali- 
zar durante el render, ya que cada poligono no 
más que un plano recto que además puede 
ser “trucado” para que simule cierta curvatura, 
degradando paulatinamente el color de su su- 
perficie según la iluminación que reciba. Por 
contra, los modelos basados en polígonos son 
entidades que dependen enormemente del t 
maño relativo que soportan en la pantalla, de 
tal forma que una esfera compuesta por 64 po- 
lígonos puede parecer redonda si la vemos en 
la distancia, ya que al acercarnos a ella descu- 
briremos que está delimitada por aristas rectas 
correspondientes a los polígonos que la for- 
man. Esto puede ocasionar que en ciertos ca- 
sos debamos crear diferentes tipos de mode- 
los sobre un mismo objeto en función del 
tamaño al que aparezcan en la escena. El gra- 
do de complejidad de una Malla Poligonal s 
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le denominarse Resolución Poli- 
gonal, estimando el número de fa- 
cetas que la conforman. 

Los programas de modelado 
poligonal suelen permitirnos 
también realizar operaciones pa- 
ra construir objetos complejos 
en base a objetos simples. La 
principal de dichas operaciones 
serían las denominadas boolea- 
nas. Una serie de algoritmos ba- 
sados en el álgebra de Boole 
que permiten realizar sustrac- 
ciones, adiciones e interseccio- 
nes de objetos tridimensionales 
para crear formas nuevas. De 
este modo, poniendo un ejemplo 
sencillo, si disponemos de una 
serie de esferas de diferente ta- 
maño podemos unir y sustraer 
unas con Otras para crear, por 
ejemplo, una malla única con 
forma de muñeco de nieve. 


OTROS SISTEMAS 

DE DESCRIPCION 

DE OBJETO 

Existen otros modos de represen- 
tación de los objetos que no se ba- 
san en polígonos. Los más em- 
pleados entre estos son sin duda 
aquellos que utilizan curvas para- 
métricas para describir los obje- 
tos. Muchos programas de ren- 
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der disponen de modeladores de 
este tipo denominados comun- 
mente NURBS, Non-Uniform-Ra- 
tional-B-Spline, debido al algorit- 
mo de curva tridimensional que 
emplean para la creación de las 
superficies. La ventaja de los ob- 
jetos basados en NURBS o siste- 
mas similares, como en el caso de 
POV-RAY, es que la apariencia 
del objeto en cuestión es indepen- 
diente del tamaño al que aparez- 
ca en pantalla, de tal forma que 
una curva siempre es una curva, 
sin importar lo cerca que estemos 
de ella. Por contra, el cálculo de 
operaciones basadas en objetos 
NURBS, sean de modelado como 
las booleanas o de representación 
como el render, suelen ser mu- 
cho más lentas y complejas de 
realizar, por lo que no es dificil en- 
contrar numerosos programas, 
incluso de gama alta, que en al 
gún punto del proceso necesitan 
descomponer los NURBS en Ma- 
llas Poligonales para agilizar o po- 
sibilitar alguna tarea. 

Otros sistemas de modelado uti- 
lizados fundamentalmente en la 
visualización científica son los Vo- 
xels, entidades similares a los pi 
xels pero con volumen, lo cual 
permite describir con total preci 


sión el interior de un objeto y no 
sólo su envoltura como en el caso 
de las Mallas Poligonales y los 
NURBS. 

Suele ser corriente encontrar en 
programas de infografía qtros mé- 
todos de modelado como pueden 
ser los Metaballs y los sistemas 
de partículas, aunque en ambos 
casos, a pesar de partir de crite- 
ríos y algoritmos diferentes a los 
polígonales, los resultados se vi- 
sualizan durante el render convir- 
tiendo ambos sistemas a poligo- 
nos. De tal forma que una esfera o 
Blob de metaball acaba siendo 
descompuesta en una malla poli- 
gonal de una resolución dada, 
mientras que una gota de lluvia o 
un copo de nieve acabará repre- 
sentándose por un poliedro crea- 
do a base de polígonos con la for- 
ma y resolución que se estime. 

La ventaja de los Metaballs es 
que este tipo de cuerpos van cam 
biando su forma, tamaño e inclu- 
so resolución en función de su 
contacto con otros cuerpos simi- 
lares siguiendo leyes de atrac- 
ción, repulsión y densidad de fu 
sión. El proceso, como ya hemos 
comentado en otras ocasiones, es 
similar al comportamiento de las 
gotas de mercurio al chocar unas 


con otras. De este modo, colocan- 
do diversas esferas con mayor o 
menor aproximación entre ellas 
es posible modelar con gran rea 
lismo formas complejas, casi 
siempre de estilo orgánico. 

Los sistemas de partículas, en 
cambio permiten simular com- 
portamientos provocados por 
cientos o incluso miles de objetos. 
De tal modo que podamos crear 
una tormenta de nieve sobre 
nuestra escena, simular el chorro 
de una fuente, una erupción vol- 
cánica o las idas y venidas de una 
bandada de pájaros. No constitu- 
yen por tanto un sistema de mo- 
delado como tal, ya que por sí so- 
los no crean objetos o geometría 
compleja sino que despliegan di- 
versas formas de interacción en- 
tre muchos de ellos de cierta sim- 
plicidad. Finalmente, cada uno de 
los elementos que componen el 
sistema se visualiza como una en- 
tidad poligonal que en ciertos cá- 
sos puede ser vinculada a un ob- 
jeto complejo creado previamente 
como podría ocurrir en el caso de 
una simulación de bandadas de 
pájaros o una estampida de ani- 
males. 


Roberto Potenciano Acebes 


Más de 4,000 millones.de personas siguen atentas 
las evoluciones de 7.000 atletas de todo el mundo. 
El deporte se ha rn el patrimonio 


o de 


más amplio volumen informativo sobre el mundo 
del deporte. Un CDROM que le trasladará, 
mediante lodo lipo de fuentes (música; locuciones, 
vídeo, gráficos, fotos y animaciones) a través del 
tiempo y le ofrecerá una visión amplia y completa dl 
de la historia del deporte: sus orígenes, su 
evolución hasta la actualidad, con información 
sobre todas las modalidades deportivas, reglas, 
características, récords, la biografía de los 
deportistas más sobresalientes y un archivo 
fotográfico con las imágenes más espectaculares. 
Incluye además, un programa que le permite el 
acceso gratuito a INTERNET para cualquier tipo de 
consulta o información. 


Consiga “LOS DIOSES DEL ESTADIO” y disfrute con 
todo lo que siempre quiso saber sobre el deporte y 
su mundo. 


CON CONEXIÓN 
GRATUITA A INTERNET o en las tiendas de Saco 


Pídalo ya en su kiosco, librería 
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agencia efe LAB CD-ROM: 
Espronceda, 32 Valdivieso, 12 B 
28003 MADRID 28023 Aravaca [MADRID] 


Tel. 346 75 24 Tel.: 307 81 49 


En la primera entrega de este 


artículo estudiamos los rudimentos 
de Build, el mapeador incluido en la 


versión “de pago” 


de Duke Nukem, 


la herramienta con la que los 

señores de 3DRealms crearon todos 

los mapas del juego. Sin embargo, 
quedaron por explicar muchas cosas 
imprescindibles para la creación de 

buenos Duke-mapas; como definir 
puertas, teleportadores, desniveles, 
ascensores, elevaciones, piscinas... 


hora avanzaremos en el 


nesa fin de adentrarnos 
en lo que promete ser 
todo un vicio: la crea- 
ción de nuestros pro: 
pios mapas. En primer 
lugar, comenzaremos 
explicando algunas cuestiones bá- 
sicas que quedaron en el tintero. 


ESPACIO 

VALIDO Y NULO 

Si desde el modo 2D dibujamos 
un primer sector sobre un mapa 
vacio veremos que las líneas que 
lo forman son de color blanco. 
Como recordaréis por el artículo 
precedente, este color indica 
que sólo el interior o el exterior 
del sector son visibles desde el 
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modo 3D. En el caso de este pri: 
mer sector, sólo el espacio inte- 
rior es espacio válido y por tanto 
visible. (El exterior es espacio 
nulo y no visible). Supongamos 
que ahora dibujamos un nuevo 
sector más pequeño dentro del 
primero. Desde el modo 2D, las 
lineas de este nuevo sector tam- 
bién serán de color blanco 
¿Dónde estará ahora el espacio 
válido del nuevo sector? ¿Dentro 
O fuera? ¿Cómo se verá esto des- 
de el modo 3D? Tal como Build 
lo entiende, el espacio interior al 
primer sector quedó definido co- 
mo válido. Por tanto, dado que el 
segundo sector no puede “ne- 
gar” este espacio válido, el lado 
visible del sector pequeño será 
el exterior. Esto significa que, 


en la práctica, los 
sectores blancos 
incluidos dentro 
de un sector ma 
yor se entienden 
como “restas” al 
espacio válido defi 
nido por dicho sec 
tor mayor. (¡Agg, 
que matemático 
nos ha quedado!) 
Si ahora posiciona: 
mos la flechita 
blanca (el especta- 
dor) dentro del sector mayor 
apuntando al sector pequeño y 
marchamos al modo 3D, vere- 
mos una columna. Esto implica 
lo siguiente: las paredes de la co- 
lumna realmente son paredes 
del sector grande. Sí, desde el 


El cielo es 
una textura 
con 
propiedades 
especiales 
denominada 
“parallax” 


modo 3D, apunta 
mos a las parede 
del sector y usi 
mos PgUp y PgDn 
para cambiar la 
tura del sector, ve 
remos que la altu- 
ra de las paredes 
de la columna cam- 
bia tambien. Si ha- 
cemos lo propio 
con las paredes de 
la columna, mani- 
pularemos  tam- 
bién la altura de todas las demás 
paredes del sector, 

(Es importante comprender 
bien todo esto ya que, como ocu- 
rre en otros programas de tipo 
Doom, cualquier espacio donde 
el jugador pueda poner el pie es 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 


un sector; una sala, un desnivel, 
el marco de una puerta, un pel- 
daño, un plano inclinado, la su 
perficie del agua, etc. Debemos 
saber, pues, todo lo referente a 


estas superficis 

Cualquier mapa esta delimita- 
do por un sector -a veces enor- 
me- que define el espacio válido 
máximo de ese mapa. Este sec- 
tor contiene a todos o casi todos 
los demás sectores del mapa. 
(Hay excepciones que veremos 
después). 

Como todos los demás, este 
sector tiene un suelo y un techo 
sin que importe el que nos parez- 
ca estar en el exterior. Podremos 
comprobarlo si tenemos el Jet- 
pack y lo encendemos: ascende- 
remos hasta alcanzar una deter- 


minada altura que corresponderá 
al techo del sector. El cielo que 
nos parecerá tan lejano no es más 
que una textura con propiedades 
especiales, a la que se denomina 
“parallax”, aplicada sobre una su: 
perficie que se halla justo encima 
de nosotros. 

Pero; ¿cómo se forman los espa- 
cios interiores dentro de este sec- 
tor mayor? Por ahora sigamos 
con algunas cuestiones básicas 
Volvamos al modo 2D y, posi 
nando el cursor dentro del sector 
pequeño, pulsemos “ALT” “S”. El 
resultado será que las paredes de 
este sector se volverán rojas, lo 
que significa que tanto dentro co- 
mo fuera de él hay ya espacio vá- 
lido. Volvamos ahora al modo 3D. 
¡La columna ha desaparecido! 
¿De qué sirven los sectores rojos? 
La respuesta es, obviamente, que 
los sectores rojos delimitan un es- 
pacio cuyas propiedades podre- 
mos tratar independientemente 
de las del espacio exterior defin+ 
do por el sector mayor que englo- 
ba a estos sectores rojos. Veamos 
un ejemplo a continuación que 
nos aclare esto. 


SUPERFICIES 
INCLINADAS 

Apuntemos el cursor al suelo, 
donde debería estar el espacio 
correspondiente al suelo de la 
columna y pulsemos PgDn. ¡Sor- 
presa! Veremos como el suelo 
delimitado por las líneas del sec- 
tor rojo se hunde por debajo del 
suelo del sector mayor creando 
un socavón. Si en vez de PgDn 
empleamos PgUp, aparecerá en 


dirección de correo electrónico: 
tiemporeal. pcmaniaChobhypress.es 


cambio una elevación en el pis 
(Si nos hubiesemos equivocado 
al apuntar el cursor, lo que se 
hundiria o elevaría sería el suelo 
del sector grande, dejando la al 
tura del sector pequeño sin alte- 
ración.) Por supuesto, también 
podríamos apuntar al techo co- 
rrespondiente al sector rojo y 
usar estas teclas. El efecto resul: 
tante sería que se crearía un hue- 
co en el techo o que un trozo de 
éste quedaría más cerca del sue- 
lo que el resto. 

Con esto, hemos aprendido a 
crear superficies interiores a un 
sector. Ahora bien; los que ha: 
béis avanzado lo suficiente en 
Duke habréis visto que existen 
planos inclinados. Con ellos, po- 
demos simular terrenos irregu 
lares o crear rampas para ascen- 
der a sectores más elevados. 
¿Cómo crear sectores de este ti 
po? Pues, sencillamente, apun: 
tando al suelo del sector y usan: 
do las teclas “[* y “]”. Con cada 
pulsación, el sector se inclinará 
con una orientación que depen- 
derá de cuál sea la primera pared 
del sector. Esta primera pared 
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es, en principio, la correspon- 
diente a la primera línea que ha- 
yamos dibujado en el modo 2D. 
Por ello, para controlar el senti 
do de la inclinación, debemos 
poder decirle a Build que tome 
otra línea como primera pared. 
Esto puede hacerse, desde el 
modo 2D, acercando el cursor a 
la línea que queremos convertir 
en la primera del sector. Cuan: 
do el cursor esté lo bastante cer- 
ca de ella, la línea empezará a 
parpadear. Entonces pulsare- 
mos ALT-F. 

Podemos, además, controlar la 
suavidad de la inclinación man- 
teniendo pulsada la tecla de 
shift, cuando usemos “[“o “| 


LOTAGS E HITAGS 

Como bien sabemos, los secto- 
res en Duke Nukem pueden ser 
de diversos tipos y tener distin- 
tas propiedades; si el sector es 
una puerta, ésta se abrirá de tal 
o cual manera al pulsar la tecla 
de espacio o lo hará sólo si tene- 
mos la tarjeta, si caemos en un 
teleportador éste nos enviará a 
otro lugar, si estamos bajo el 
agua y no tenemos oxigeno nos 
ahogaremos, etc. Pues bien, es- 
tos “comportamientos” de sec- 
tores se consiguen poniendo 
unas marcas numéricas llama- 
das Low-Tags e Hight Tags (de 
forma abreviada lotags e hitags) 
en los sectores. Las marcas pue- 
den ponerse sobre sectores o 
sobre sprites. 


No parece haber una defini 
n demasiado exacta para es- 
$ marcas 0 ta, 

En principio, el lowtag indica 
el tipo de sector o de sprite. Vea- 
mos algunos sector-tags; O (o no 
marca) es para los sectores nor- 
males, 1 se usa para el agua (v 
ta desde fuera), 2 es para indicar 
los sectores “bajo el agua”, 20 se 
reserva para las puertas que ca- 
en del techo, 21 para las que 
surgen del suelo, 


cambio, suelen in: 
dicar la forma en 
que actúan los sec: 


tores o a cuáles 
estos afecta la mis- 
ma cosa. Por ejem 


planos 
de MCINAados 
podemos 


Podemos poner 
un nuevo lotag po- 
sicionando el cur- 
sor dentro del sec- 
tor, pulsando “T” 
€ introduciendo el 
número deseado. 


plo, para indicar simular Para los hitags, re 
que dos teleporta- petiremos la ope- 
dores están conec terrenos ración pero usan- 


tados (uno lleva 
donde el otro y vi 
ceversa), ambos 
deberán tener el mismo numero 
hitag en sus correspondientes 
sprites Sectorefíector. (No de- 
sesperéis, continuad leyendo). 
Podemos ver las tags de un 
sector posicionando el cursor 
sobre él, en el modo 2D, y pub 
sando TAB. Además de esto, si 
hacemos un zoom positivo (lo 
bastante grande) y el sector tie- 
ne tags distintos a (0,0), vere- 
mos dos números enmarcados 
en un cuadrado blanco. El nú- 
mero de la izquierda es el hitag 
y el derecho el lo-tag del sector. 


irregulares 


do la letra “H”. 
Pero; ¿de qué nos 
sirve todo esto? 
Veamos un sencillo ejemplo. 


CREAR PUERTAS 
Para crear una puerta que comu- 
nique dos salas lo primero que 
habrá que hacer será dibujar un 
sector pequeño entre los dos 
sectores que representan a di- 
chas salas. Las dimensiones del 
sector-puerta en el modo 2D co- 
rresponderán al largo y al ancho 
de la misma en el modo 3D, así 
que.... ¡cuidado! 

Al concluir el trabajo debere- 
mos tener un sector rojo de pe- 


queñas dimensiones entre dos 
sectores de mayor tamaño. Aho- 
ra lo siguiente es identificar el 
sector como una puerta. Hay 
muchos tipos de puertas pero, 
por ahora, sólo emplearemos 
una de las más sencilla: cek 
ling-doors (o sea las que caen 
del techo). Para hacer esto, po- 
sicionaremos el cursor sobre el 
sector y, después de pulsar “T”, 
introduciremos el valor 20, He- 
cho lo cual iremos al modo 3D. 
Si todo ha ido bien veremos que, 
donde deberian estar las pare- 
des del sector rojo, no hay ni 
puerta ni muro. ¡Calma! Ahora 
haremos bajar la puerta apun- 
tando al techo del sector rojo y 
usando PgDn. 

Hay que advertir que PgDn só- 
lo funcionará como deseamos 
mientras el cursor apunte al te- 
cho que estamos bajando. Esto 
nos obligará a desplazarnos por 
el mapa y a variar nuestra altura 
usando la tecla “Z” para no per- 
der dicho techo de vista. Obran- 


do así, llegará un momento en 
que, al teclear “Z” no se dibujará 
nada en la mitad inferior de la 
pantalla. Esto querrá decir que 
la altura de nuestro ojo coincide 
con la del suelo del sector. 
Cuando la línea del techo que 
estamos bajando coincida con la 
del suelo, la puerta estará por fin 
donde debe estar. Cuando así 
sea, retrocederemos, ganare- 
mos altura y contemplaremos 
nuestra obra. Al hacerlo, vere- 
mos una pared a la que hay que 
poner la textura de puerta que 
queremos. Nada más fácil que 
apuntar a la pared recien “baja- 
da” con el cursor y pulsar “V” 
dos veces para ir al fichero de 
bitmaps. Elegida la textura, pul- 
saremos Enter y veremos como 
el bitmap se aplica. ¿Cómo que 
no ajusta bien? Para conseguir 
un ajuste adecuado deberemos 
emplear las teclas 2,4,6 y 8 del 
teclado numérico, Estas teclas 
escalarán la textura sobre el po- 
lígono. (Para desplazar la textu- 


ra sobre la pared habrá que usar 
Shift + 2, 46 u 8) 

Ahora atravesemos la puerta 
Al otro lado también hay que po- 
ner la misma textura por lo que 
habremos de repetir la aplica: 
ción del bitmap. Hecho esto ten 
dremos nuestra primera puerta. 
Grabemos el nivel y demos un 
vistazo desde Duke tecleando.. 

Duke3D map mimapa 

(También podemos lanzar el 
nivel desde el Setup. Nótese que 
con la opción map, no es preci 
so indicar la terminación en el 
nombre del mapa). 

Veremos cómo la puerta se 
abre y cierra con Espacio. 


CREAR 
TELEPORTADORES 

La creación y conexión de tele- 
transportes también es muy sen: 
cilla. Basta con crear dos secto- 
res rojos (espacio interior 
válido) y poner en ambos un 
sectoreffector 7 
con el mismo nú 
mero de hitag 
Ahora bien; ¿qué 
es un sectoreffec- 
tor? Si el lector 
echa un vistazo al 
fichero de bitmaps 
(dos veces “V” des- 
de el modo 3D) ob- 
servará que ha 
justo al principio, 
una serie de letras 
Moviendo el cua 


La textura 
cambiante del 
agua se logra 

con una 

película 
puesta sobre 

el suelo 


dro blanco sobre ellas veremos, 
en la esquina inferior derecha, 
una serie de curiosos nombres 
Sectorefíector, Activator, Touch- 
plate, Musicandsfx, Masters 
witch, etc 'os nombres co- 
rresponden a sprites que se 
emplean para producir efectos y 
comportamientos de sector. 

El más empleado de estos spri 
tes de control es Sectorefíector, 
el cual tiene un capitulo entero 
dedicado en build.doc (el 7). Di 
ferentes valores en los tags de 
estos sprites producirán com: 
portamientos diferentes y pode- 
mos emplear más de un sprite 
de control dentro de un sector. 

Pero volvamos a nuestros tele- 
portadores. Primero hemos de 
construir dos sectores rojos pe- 
queños en distintas posiciones 
de nuestro mapa. Aunque no es 
preciso, también podemos ele- 
varlos un poco del suelo y poner 


texturas sobre su suelo y pare- 
des laterales -e 
cogiendo, natural- 


mente, las 
empleadas para 
los teletranspor- 


Hecho esto 
apuntaremos al 
suelo del telepor- 
tador y, marchan- 
do con “V” al fi 
chero de bitmaps, 
seleccionaremos 
el sprite número 
1, o sea el Secto- 


tes. 


refíector. Al aplicarlo con Enter 
veremos un sprite en forma de 
letra “S” sobre el suelo del Tele- 
portador. Seguidamente iremos 
al modo 2D y, apuntando el cur: 
sor sobre el sprite recien coloca: 
do, pulsaremos ALT T. Build 
nos pedirá que demos un valor 
Low-tag al sprite número tal y 
nosotros teclearemos el valor 7, 
reservado a los teletransportes, 
Hecho esto, pulsaremos ALT H 
y daremos un valor hitag al tele- 
portador. Este valor hitag es el 
número de teletransporte y, ló- 
gicamente, deberá ser el mismo 
que pondremos en el otro sec: 
tor, sobre el que repetiremos to- 
das las operaciones descriti 
(colocación del sectorefíector y 
mismos valores lotag e hitag). 

Ya sólo queda preparar la 
orientación con la que aparece- 
remos en cada teleportador des: 
pués de un transporte. Esto pue- 
de controlarse posicionando el 
cursor sobre el sector-transpor- 
te, en el modo 2D, y usando las 
teclas de coma y punto. Vere- 
mos cómo el rabito que indica 
orientación va girando con cada 
pulsación. Por supuesto, estas 
mismas teclas pueden emplear 
se para alterar la orientación de 
los sprites enemigos. 

(NOTA IMPORTANTE: en el 
manual de Build se dice que 
las teclas reservadas para es 
¡ón son las rotulada: 
lo que despi 
tará a todos aquellos que usen 
el teclado castellano; o sea a 
la inmensa mayoría de los lec- 
tores. Esta situación se repite 
con la tecla “-” -la situada jun- 
to a la de shift-, con la que res- 
tauraremos los valores de 
aplicación por defecto de las 
texturas sobre las paredes. 
Esta tecla es “/” en los tecla: 
dos ingleses) 


AGUA CON TRUCO 

Es lo menos que puede decirse 
de la forma en que se trata el 
agua en Duke Nukem. Cuando 
nos acercamos a una piscina ve- 
mos una textura cambiante que 
representa el agua. Esta textura 


s 


Pcmanía 47 


-i-e-m-p-0. f-e-0-1 


es, en realidad, una película pues 
ta sobre el suclo del sectoragua 
'AQhi usamos el termino “película” 
referirnos a una secuencia de 
¡s con la que, si aplicamos 
la primera de ellas sobre una su- 
pesficie, obtendremos una anima- 
¡ción sobre esa superficie. Ejem: 
PIOS de películas que son la 
misma agua (watertile2 con nú: 
Mero 336), el plasma (en 1082), la 
Pélícula del cine con la chica mo- 
viendo el trapito (1280), otra simi- 
láfton una chica guiñando un ojo 
(1806), otra en la que... (1289) 

(Espero que las chicas nos per: 
dONcis pero es que casi todas las 
Aéliculas” de Duke Nukem giran 
en torno a este tema) 

Sin embargo, cuando decimos 
que Duke hace trampa con el 
agua no me refiero a su uso de la 
película del agua. Lo que sucede 
es que cuando nos lanzamos de 
cabeza a una piscina no nos su: 
mergimos realmente en el sector 
de la piscina. 

Lo que sucede es 
que nos teleporta 
mos a otro sector 
de idéntico ancho y 
largo donde estare- 
mos bajo el agua. 
De igual forma, al 
decidir salir a la su 
perficie, nos tele- 
portaremos de re- 
greso al sector de la 
piscina vista desde 
fuera. (1) Para con 
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La mejor 
forma de 
aprender 
truquillos de 
cada arte es 
estudiar a los 
maestros 


SeRin Ésto debemos 
Mevar oa cabo los si 
guientes pasos: 1) En 
primer lugar hay que 
construir, desde el mo- 
do 2D, dos sectores de 
idéntica forma y dimen- 
siones. Uno de ellos es 
tará en el sitio donde 


queramos colocar la piscina pro- 
piamente dicha. Usaremos la te- 
ela “T” para dar un lo-tag de 1 
(agua) al sector. (El hitag del see 
tor deberá estar a 0). Seguida: 
mente hundiremos un poco el 
suelo de la piscina (tecla PgDn) y 
colocaremos en él la pelicula del 
agua (textura num. 336 del £ bit 
map). 2) Ahora construiremos 
otro sector idéntico. Deberemos 
ubicarlo fuera del sector que deli 
mita nuestro mapa. Obrando así 
obtendremos un sector de lineas 
blancas. Posicionaremos sobre él 
el cursor y entraremos en el mo- 
do 3D. Entonces colocaremos en 
el techo la textura del agua y lue- 
go elevaremos di 
cho techo con 
PgUp (lo que equi 
vale a definir la pro- 
fundidad de la pis 
cina). Por último, 
pondremos un sec: 
tor lotag de 2 (bajo 
el agua). 3) Como 
último paso coloca- 
remos un sprite 
Sectoreffector den- 
tro de ambos secto- 


respiscina. Con ALT-T pondre- 
mos un lotag de 7 (teleportador) 
al sprite y con ALT-H pondremos 
el número de teleportador (si he- 
mos puesto ya 5 parejas de tele- 
portadores en nuestro map 
normal será usar ahora un hitag 
de 6). Los valores para ambos sec- 
torefíector deberán ser iguales. 

Si ahora lanzamos el nivel des- 
de Duke Nukem, todo deberia 
estar correcto. 


ESTUDIANDO 

A LOS MAESTROS 
Como siempre, lo mejor para 
aprender los truquillos de cada 
arte es estudiar como trabajan 
los maestros. Con este fin pode- 
mos examinar el fichero se.map 
que se adjunta con Duke o bien 
extraer los mapas del fichero 
GRP de Duke Nukem emplean- 
do la utilidad Kextract, que vie- 
ne incluida en el mismo directo- 
rio que Build. Para extraer todos 
los mapas teclearemos: 


Kextract duke3d. grp *.map 

Y si sólo deseamos extraer un 
nivel, por ejemplo el 38 del 18 
episodio, teclearemos.. 


Kextract duke3d grp E2L3.map 

Desde el modo 2D veremos un 
mapa asombrosamente comple- 
jo. del que podremos aprender 
muchas cosas; ya sean trucos de 
mapeados, donde están los se- 
cretos, las armas, etc. También 
podremos modificar el mapa a 
nuestro gusto y jugarlo de nuevo. 


GORE.MAP 
te es el nombre del sencillo 
mapita de prueba donde pueden 
verse todos los efectos que he- 
mos estudiado hasta ahora. Eje- 
cutadlo con... 

Duke3d map gore 


FOROS PARA 
MAPEROS 
Miguel A. Rodríguez 
es uno de los lectores 
que recientemente 
nos animaron a dedi- 
car más espacio a to- 
do lo referente a pro- 
gramas como Doom. 
Esperamos que a estas alturas 
hayas tomado ya contacto con 
Duke y puedas aprovechar es 
tos dos artículos. En su carta, 
Miguel expone la siguiente 
idea: la creación de un foro don- 
de los maperos de Doom pue- 
dan intercambiar información, 
trucos y publicar sus mapa: 
Aunque algo tarde, recojemos 
esta idea pero haciéndola exten- 
siva a todos los programas de 
este tipo actuales o futuros, ¡Ma- 
peros de Doom, Heretic, Duke, 
Quake, etc., enviad vuestros 
mapas, preguntas y fags al foro- 
mapero! 

Siguiendo con la carta de Mi- 
guel, hemos de pedirte pacien- 
cia. Ya ves que 5 páginas no dan 
para tanto. (Con las que tené 
entre las manos, ya llevamos 10 
dedicadas a Build y ha habido 
que dejar muchas cosas en el 
tintero: sonido, habitaciones se- 
cretas, superposición de secto- 
res, iluminación, etc.). Todos 
estos temas tienen más miga 
del que parece pero si la gente 
sigue interesada. 

(Y por cierto, el termino “engi- 
ne” es una palabra inglesa que 
significa motor y que usalióg 
aquí para referirnos a aquéllas 
partes de un programa, rutiMás; 
librerías, etc., que permite W 
sualizar escenarios 3D en fem 
po real). 

Y por supuesto publicamgs4y 
xmikel.wad. 


MAS DOOM-NIVELES 
Los hermanos Gómez dela 
Cueva envían otro nivef"de 
Doom. Perdonad si no lo co- 
mentamos, pero aquí ya no GAb8 
un alfiler. Gracias en nombre de 
todos los doonradictos. 


José Manuel Muñoz 


cilio sin recargo alguno, solicita 
tu ejemplar por teléfono. 


01 37 - (93) 488 08 52 


a 13 hora 


a el nente 
Ar si 
...por fax: 
(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 
-..Por correo: 


Atención al lector 
Luike-motorpress 
Ancora 40 
28045 Madrid. 
Rambla de Catalunya. 91-93. 39 
08008 Barcelona. 


UN PRODUCTO MULTIMEDIA 


Luike-motorpress 


MOTOCICLISMO: 


CATAL OA, 


Un fantástico viaje interactivo por el 


mundo de la moto 
3.000 fotografías 
Gran comparativa 


Presentaciones audiovisuales 
Más de 400 locuciones 


REQUISITOS TECNICOS 


2 


¡emplar/res del CD-Rom "Motociclismo Catálogo”, al precio de 4.900 ptas.lejemplar, que 
recibiré en mi domicilio por correo certficado. sin coste añadido alguno. 
Precio resto de Europa: 5.700 ptas 


DATOS PERSONALES 


Nombre y apellidos 
Dirección __ 


CUPON DE PEDIDO 
solicito 


Precio resto del mundo: 6.300 ptas 


Población == 
Provincia País 
Teléfono 


CD rom 


DNUNIF 
FORMA DE PAGO 


O Talén bancario, a nombre de Luike-motorpress. 
O Tarjeta de crédito n 
Visa “40 


Fecha de caducidad 


Paster-Card 


Amex QU 
1 


Trio de tarjeta) 


VIRUSMANÍA 


EL VIRUS 


“PARITY BOOT”” 


Para no correr el riesgo, en esta época tan calurosa, de 
derretir nuestras neuronas con un análisis vírico 


L virus 'Parity Boot fue 

aislado en Australia, 

aunque se piensa que 

tuvo su origen en Ale- 
mania; únicamente infecta sec- 
tores de arranque de disquetes 
y partición (MBR) de disco du- 
ro, incorporando un mecanismo 
Stealth básico, consistente en 
ocultar el sector infectado mos- 
trando en su lugar el original, 
que previamente guarda en otra 
zona del disco (concretamente 
en el último sector del directorio 
; esta acción puede provo- 
car, como más adelante vere- 
mos, una posible corrupción del 
directorio raíz. Por último, el vi- 
rus provoca, bajo ciertas cir- 


FICHA TÉCNICA: 


demasiado complejo, vamos a abordar la d 
de un virus sencillo, y que además pertenece a 
nuestro género favorito: los que provocan un 


¡sección 


efecto visible en pantalla. 


cunstancias que luego estudia: 
remos, dos curiosos efectos: en 
primer lugar, simula un arran: 
que en caliente por teclado, de 
forma que al resetear el equipo 
con la consabida combinación 
CTRL-ALT-SUPR, el sistema 
arranca en modo de pantalla mo- 
nocromo. En segundo lugar, y 
de forma aleatoria, la pulsación 
de cualquier tecla puede causar 
la aparición del mensaje *PA- 
RITY CHECK a 40x25 caracte- 
res, y el bloqueo del sistema. Se- 
guramente su objetivo sea tratar 
de confundir al usuario hacién- 
dole creer que ha ocurrido un 
error de paridad en memoria, y 
posiblemente lo habrá consegui- 


NOMBRE: Parity Boot. 


ALIAS: Ninguno. 


ZONAS INFECTADAS: Sector de arranque de discos duros y 


flexibles. 


LONGITUD: 512 bytes (1 sector de disco). 


CIRCUNSTANCIA DE ACTIVACIÓN: Contador aleatorio y 


pulsación de teclas. __ 


EFECTO DESTRUCTIVO: Ninguno. Imprime en cadena “PARITY 
CHECK' en modo de 40x25 caracteres y bloquea el sistema. 
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do hasta ahora, puesto que co- 
mo todos sabéis, tras pasar por 
Virusmanía el virus deja de te- 
ner secretos. Ási que, pasemos 
ya a la disección del intruso. 


LA INSTALACION 

Al tratarse de un virus de sector 
de arranque, el Parity Boot sólo 
se instala en memoria tras inten- 
tar iniciar el sistema desde un 
disco infectado; en ese caso re- 
coge el vector correspondiente a 
la Int. 13h (servicios de disco de 
BIOS) y lo guarda en una zona 
propia, interceptando luego ese 
vector y el de la Int. 9 (servicios 


de teclado) para hacer que apun- 
ten a los offset 7C82h y 7D62h, 
respectivamente, Lo siguiente es 
obtener un número aleatorio del 
timer del sistema y guardarlo en 
una posición de memoria propia; 
posteriormente, este número de- 
terminará la manifestación en 
pantalla del virus. 

La técnica de instalación en 
memoria es la típica de este tipo 
de intrusos: reducir el tamaño de 
la memoria (almacenado en la 
posición 0000:0413h) en 1 Kby- 
te, y en la zona de memoria apar- 
tada, copiar integramente su 
cuerpo mediante un bucle RE 
MOVSW, El último paso, es lla- 
a rutina BootStrap usan- 
¡terrupción 19h; la rutina 


ro sin limpiar la memoria ni res- 
taurar los vectores de interrup- 
ción, leyendo el sector de 
arranque para ini lema 
operativo. De esta forma, el PC 
arranca normalmente pero se 
preservan, entre otras, las zonas 


de memoria ocupadas por el vi- 
rus, con lo que ya podemos con 
siderarlo instalado residente en 
memoria. 


EL VIRUS EN ACCIÓN 


Tras la pequeña rutina de ins 


a- 
lación en memoria (unas 25 lí 
neas de código ensamblador) y 
el inicio del sistema, el funciona 
miento del virus queda a cargo 
delas interrupciones 13 y 9, par- 
cheadas por el mismo. La prime- 
ra comprobación que la nueva 
Int. 13 realiza es determinar si se 
la ha llamado para ejecutar la 
función AAh, en cuyo caso eje- 
cuta un IRET para volver de la 
interrupción, sin molestarse si: 
quiera en cederle el control a la 
interrupción original. 

Nole veo el sentido a esta corn 
probación, pues no existe una 
función AAh en los servicios es- 
tándar de disco del PC, por lo 
que debe algún otro software 
que desconocemos; en cualquier 
caso, no nos afecta de cara a 
nuestro aná , por lo que po- 
demos continuar. 

Sino se llamó a esta función, lo 
siguiente es averiguar si se eje 
cutó la función 2 de la interrup- 
ción, que sí pertenece a los ser: 
vicios de disco de la BIOS, y 
usa para leer sectores; si se in: 
tenta leer el boot sector de la 
unidad, el virus inicia su tentati 
va de infección. En primer lugar, 
permite la lectura del sector, pe 


ANTIPAR 
(Cc) 


ro comprueba si éste es de 
arranque (para ello debe poseer 
la marca AA55h al final del mis 
mo); si no lo es, se abstiene de 
infectar, y cede el control al sis- 
tema, forzando una salida de la 
interrupción sin errores. Esto lo 
hace devolviendo en el registro 
AX el valor 1 y limpiando el indi- 


DETECTOR DEL VIRU: 


Javier 


PA 


Por Diaz 


Juerrero 


BOOT DISPLAY 


+<.HMSDOSS.8........L 


..E.NO NAME 


FATIZ 


o de sistema 
Iquier tecla. 
...U,.a..48 .S 


-Reemplace y presio 
10 SYSHSDO: 


NA 


cador de acarreo de la CPU; esto 
indica que se ha leído sin proble 
mas un sector de disco. 


¿INFECCION 
O STEALTH? 
os a suponer que el disco es 
deal ahora el virus debe 
discernir si ya se encuentra in- 


anque 


RITY 


me 
sys. 


vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


virusmania.pcmaniaQhobbypress.es 


fectado. Para ello, busca su mar- 
ca de infección, que es el valor 
hexadecimal C9h en el offset 
1BCh del sector de arranque; 
¿porqué el valor C9h? Nuestra 
teoría es la siguiente: el código 


C9 pertenece a la instrucción de 


v 
castellano significa 'abandonar', 


ensamblador 'LE que en 
que es lo que hace el virus si en: 
cuentra dicha marca en el disco. 
Si, ya sé que es un poco retorci: 
do, pero tiene su sentido, ¿no? 
Si el disco ya se encontraba in 
fectado, el virus dispara su me: 
canismo Stealth, que no es otro 
que leer el boot sector original 
que guarda durante la infección 
y devolverlo al programa invoca: 


dor del servicio de lectura, para 
así engañarlo por completo, 
¿Qué pasaría si no estuviera 
contaminado? Pues que el virus 
hace los preparativos para la in 
fección; lo primero es determinar 
si está tratando con un disco duro 
o con un disquete, y en este últi- 
mo caso saber el formato del dis: 
co (es decir, tamaño y densidad). 
Esto es necesario, puesto que 
el directorio raíz, que es la zona 
donde el virus almacenará la co- 
pia original del boot sector, tiene 
un tamaño diferente dependien 
do del tipo de disquete de que se 
trate: para ello, se limita a leer el 
offset 16h del sector de arran 
que, que contiene el número de 
sectores por FAT del disco. 


Este número será 3 en discos 
de 720K, 9 en 1.44 Mb, 7 en 1.2 
Mb y 2 en 360K, y los sectores 
que albergarán al boot original 
serán, en el mismo orden, el 5, 
14 y 3. 


EFECTOS 
SECUNDARIOS 

Tras determinar la zona donde 
se almacenará el boot original, el 
virus procede a leerlo y guardar- 
lo en dicho lugar, concretamente 
en el último sector del directorio 
raíz. Esta operación tiene un po- 
sible efecto secundario, y es que 
si el disco posee muchas entra 
das de directorio, hasta el punto 
de ocupar todos los sectores de 
esta zona, la estructura del mis- 
mo puede corromperse debido a 
la sobreescritura del último sec- 
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tor del directorio raíz. Esta op 
ración es irreversible, por lo que 
es nuestro deber avisaros del 
posible estropicio. 

Tras esta acción, el virus infec- 
ta el boot sector mediante un bu: 
cle que copia los datos vitales del 
sector original sobre el cuerpo 
del virus, respetando el código 
vírico. De esta forma, el disco 
conserva sus datos vitales, rela- 
tivos a etiqueta de volumen, for 
mato, sectores por pista, etc., pe- 
ro alberga un código de arran: 
que vírico. Sólo le resta escribir 
sector modificado de esta for- 
ma para consumar la infección. 


EL EFECTO VISUAL 
¿Qué ocurre con la otra inte- 
rrupción interceptada por 

el virus? En ella, se 
recogen todas 


las pulsaciones de teclas detec 
s, comprobando en primer 
lugar si se pulsó la conocida 
combinación de teclas Ctri-Alt 
Supr. En ese caso, el virus fuer 
za el chequeo de paridad del sis 
tema (escribiendo en el puerto 
de entrada/salida 61h), coloca la 
pantalla en modo monocromo y 
ejecuta la rutina BootStrap, de 
forma que se produce un 'reset' 
simulado, arrancando el PC en 
modo monocromo. Cualquier 
otra pulsación de teclas hace que 
el virus vuelva a tomar un valor 
aleatorio del timer 

del sistema y lo 

compare con el 

que ya obtuvo 

en el momen: 


to de su ins- 
talación en 
memoria. 
Si es su 
perior, 

se ac 
tiva 

e 1 


efecto visual que da nombre al 
engendro: la pantalla se estable- 
ce al modo de texto 40x25 y se 
visualiza el mensaje *PARITY 
CHECK, que previamente de- 
sencripta con un XOR del valor 
55h sobre cada caracter del 
mensaje. Tras esto, bloquea el 
sistema con la instrucción “HIT” 
(Halt), que paraliza al procesa- 
dor. Y eso es todo; no existe, 
afortunadamente, ningún efecto 
directamente destructivo. 


PUNTUALIZACION 
Y DOS CONSEJOS 
Las pruebas que hemos realiza: 
do durante el desarrollo de este 
artículo nos han llevado a incluir 
un comentario sobre el funciona- 
miento del Parity Boot: el virus 
está pensado para actuar en toda 
su extensión desde disquetes; al 
instalarse en memoria desde un 
disco duro (es decir, arrancando 
con un disco duro infectado), las 
rutinas de infección permanecen 
operativas, no así las que realk 
zan los efectos visuales (emula 
ción de reset, arranque en mo: 
nocromo y mensaje “PARITY 
CHECK). Investigando un 
poco más, puede verse 
que el MBR de un 
disco duro in- 
fectado no 
presen- 
ta la 
estruc- 
tura típica 
de partición, 
sino que consiste 
en un boot sector pro- 
pio de un disquete. Esto 
es lógico, ya que la forma 


e 


que tiene el virus de infectar es 
colocar los datos significativos 
del boot original sobre su cuer- 
po y escribir el resultado en el 
disco. Por tanto y para resumir 
un poco el tema, baste decir que 
si queremo: imentar los 
efectos visuales del virus hay 
que iniciar el sistema desde un 
Juete infectado. 


daré un par de indicaciones pa- 
ra que podáis distinguir cuándo 
tenéis un error de paridad real 
en el sistema y cuándo habéis 
recibido la visita del Parity, En 
primer lugar, en la gran mayoría 
de sistemas, al hacer un arran: 
que en caliente por teclado, la 
pantalla se limpia y suelen apa: 
recer en ella los datos identifica- 
tivos de la BIOS; cuando el Pa 
rity Boot actúa, la pantalla no se 
limpia, sino que aparece inme- 
diatamente el mensaje de arran- 
que del sistema operativo (por 
ej: Iniciando MSDOS...') 

En segundo lugar, y aunque no 
se puede generalizar, los mensa- 
jes de error de paridad de los 
PCs suelen ser “Onboard y 
Error seguido de una dirección 
de memoria segmentada o de 
unos interrogantes (en BIOS 
AMD), o 'RAM Parity Error” (en 
BIOS AWARD), aunque también 
es algo que varía según versio- 
nes de BIOS. En resumen, lo 
que queremos decir es que de- 
béis sospechar sólo si encontráis 
el mensaje exacto de *PARITY 
CHECK al pulsar alguna tecla, 
ya que los errores normales de 
paridad suelen producirse al en- 
cender el ordenador o durante 


fwiso: Mo se h trado la rutin 
nstelación del virus PARITY. un 
Infected 
det 
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algun proceso de cálculo u ope- 
ración de memoria, raramente al 
pulsar cualquier tecla. 


LA VACUNA 

Como es costumbre, os presen- 
tamos un programa detector y 
limpiador para el Parity Buot; de 
nombre *'ANTIPAR, que analiza 
el sector de arranque de la uni- 
dad especificada, rastreando la 
existencia del intruso. La forma 
de detección que empleamos no 
se basa en buscar la marca de 
infección (está demasiado loca- 
lizable, y cualquiera puede mo- 
dificarla), sino la rutina de insta: 
lación en memoria, que es un 
poquito más laboriosa de locali- 
zar. Si el virus es detectado en 
memoria, se muestra en panta- 
lla un volcado de la misma (en el 
que se puede apreciar la cadena 
“PARITY CHECK, que aunque 


h Vir 


en la memoria está encriptada, 
aqui la desciframos para que 
quede más bonito), y se avisa de 
que si se continúa la ejecución 
del programa las posibles infec- 
ciones no serán detectadas, de- 
bido al mecanismo Stealth del 
virus, por lo que como siempre 
recomendamos ejecutar el Anti 
par, iniciando el sistema desde 
un disco limpio. 

La vacuna elimina el virus lo- 
calizando el boot sector original 
que el virus guarda, y llevándolo 
a su ubicación original, mos- 
trando un volcado de pantalla 
del sector corregido. 


RINCON DEL LECTOR 

Abrimos el apartado, ya casi 
obligatorio en la sección, en el 
que respondemos a las cartas de 
los lectores; vamos a empezar 
con Marcos Truchado, de Tole 


do, que nos envía un disquete 
con el virus “DelCMOS.. Este vi- 
rus ya fue comentado en vuestra 
revista PCmanía, concretamen: 
te en el número 36 de vuestra 
revista, con el nombre de 'An- 
tiCMOS', puesto que es otro 
del virus, por lo que te re- 
mitimos a dicho número para re- 
solver todas tus dudas sobre el 
intruso. Respecto a la segunda 
consulta (que aunque no tiene 
que ver con los virus responde 
remos con mucho gusto), te di: 
remos que no existe forma de 
saber, vía software, si un Pen- 
tium es falso. Suponemos que te 
refieres a si forma parte del fa 
moso fraude de los micros re- 
marcados; este engaño se da so- 
bre todo en los Pentium que se 
venden como 100 siendo en rea: 
lidad 75, pero ignoro si el fraude 
también tiene lugar con los 120. 
De todas formas, existen mu: 
chos factores que pueden hacer 
que un Pentium 120 vaya más 
lento que un P100, por ejemplo 
una incorrecta configuración de 
los valores del Setup de la BIOS, 
unos chips de memoria dema 
siado lentos para el procesador 
instalado, el tipo de caché usa: 
do, etc; claro que también debes 
tener en cuenta que esos 20 
Mhz de diferencia entre uno y 
otro no se notan tanto, a simple 
vista, como pudiera parecer, y 
habría que ver también si la di 
ferencia de velocidad que notas 
es mucha o por el contrario no 
es tan apreciable. Y por último, 
no entendemos eso de que el 


“alía 


Presto 
Jaro 


ERA DETECTADA 


Pentium 100 tiene coprocesador 
y el 120 no; todos los micros 
Pentium incluyen el coprocesa 
dor en el mismo chip, y las pla 
cas Pentium no soportan copro 
cesador matemático adicional 
En fin, esperamos haberte servi- 


do de ayuda 
Hemos recibido una carta, sin 
remite, con un disco contenien- 


do el virus 'JUNKIE,, y una ins- 
cripción en la etiqueta que dic 
“Cortesía de Josetxo Lakunza y 
Joseba Beltran”. Como no viene 
ninguna nota ni mensaje, supo: 
nemos que queréis que destri 
pemos dicho virus así que toma: 
mos nota y os damos las gracias, 
Josetxo y Joseba, por enviarlo. 

Y vamos a terminar con Rober: 
to Rebanal, que desde Vitoria 
nos hace llegar el virus QuickSil 
ver, que según cuenta no detec: 
taron programas como Norton 
95 o Artemis 4.0, teniendo que 
aislarlo con el Scan de McAfee 
Roberto no ha observado ningún 
efecto en el virus, aunque rebus- 
cando un poco en nuestros ar- 
chivos víricos, parece ser que el 
virus realiza ciertos juegos' con 
la pantalla. En cualquier caso y 
como parece muy interesante, lo 
añadimos a la lista. 

Bueno, aquí finalizamos por 
te mes; sión hemos 
sto un virus sencillito y curio- 
so. Volveremos el mes que vic 
ne con un engendro algo más 
complicado, hasta entonces. 
no bajéis la guardia 


Javier Guerrero Díaz 


de muevo ANTIPAR 
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AGIÓN 


esde las páginas de Pcmanía 
queremos facilitar a todos nuestros lectores que 
sepan programar, su salto a la fama mediante 


este concurso. 


Medio millón de pesetas 
en metálico. Además, su 


juego será comercializado en España por FRIENDWARE y cobrará por ello derechos por copia 
vendida. Si el juego es de calidad suficiente, también se comercializará en el extranjero. 


(Friendware 


+ Un ordenador APTIVA de IBM 
que, como mínimo, tendrá las 
siguientes características: 

+ Procesador Pentium a 100 Mhz 

+8 MB de RAM ampliables a 128 MB 

e Disco duro de 850 MB y 12ms de TMA 
* Estándar Plug E Play 

« CD-ROM de cuádruple velocidad 

+ Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 
*Altavoces, ratón y teclado 

e Launch Pad 

eRapid Resume, planificador, Nueva 
GUI de ayuda 

*DOS, Windows y Works 

e Más de 15 aplicaciones de utilidad y 
multimedia en CD-ROM y precargadas. 


+ Un portátil p a 
THINKPAD de ¡PR 
IBM que, 

como mínimo, 

tendrá las 

siguientes 

características: 

«Procesador 486 

DX4 a 75 Mhz. 

+ Disco duro extraíble de 540 MB 
+ Pantalla de 10'4 color TFT de matriz 
activa o doble barrido 

« Ranura de expansión PEMACIA 


ThinkPad 


de IBM | 


« Un completo Master en 
Ofimática que consta de 4 cursos: 
Word Perfect, Lotus 1-2-3, BASE 
y Sistemas operativos. A fin de 
que el ganador de este premio 
pueda realizar este Máster sin 
desplazarse de su domicilio, éste 
se realizará por correspondencia a 
través de CEAC. 


(CENTAD 


+ Un cheque por 200.000 pesetas 
para que compres ese hardware o 
software que se te sale de 
presupuesto en cualquiera de los 
Centros Mail de España. Además, 
no caduca, par que lo uses cuando 
realmente lo necesites. 


RESUMEN DE LAS BASES DEL 
CONCURSO DE PROGRAMA- 
CIÓN DE VIDEOJUEGOS 1996 


WO asin parten en el concurso, dos los lectores el rea 
POMANA resdertes en Espera, que enden a concurso un vidsouego creado y 
programado por elos memos a la sguerte dreccór: HOBBY PRESS.SA- 
Revista POMANA: Apartado de Comeos 400, 28100 Alcobendas (Mac) 
Indcanco en una esquia del sobre: «CONCURSO PROGRAMACIÓN DE VIDEO: 
JUEGOS 96- 

O buzo go er a recen de os tabajos fra el 31 de 
Desembre de 1996, momento en e al un jurado formado por redactores de 
POMAMA elegirá los mejores programas. El nombre de los garadores se publ. 
¡cará en el ejempiar de Febrero de 1997 de POMANÍA, o $: hubiera alguna dí 
tad en la elecón de los ganadores, en el gempar de Mano de 1997. 

O seguros 06 Los runs: 

+ Los trabajos presentados a concurso deben ser de creación propia y basados. 
en argumentos orgnales, quedando descalficados aquellos que presenten clo- 
as simáitudes con programas comerciales ya exslentes en el mercado tarto es 
pañal como extranjero. 

+ Los programas pueden funcanar bayo cualquiera de los sguientes sistemas 


Además, todos los á 
ganadores, tanto el 

primero como los 

segundos, 

recibirán: e 


*El GAME SDK de 

MICROSOFT 

DEVELOPMENT KIT, 
ES ON 
herramientas necesarias 

para programar. 

videojuegos bajo Windows 95. 


Microsoft? 


peratos. 0S2/Warp; Windows 3.1: Windows 95; MSDOS o cuzkquera más 
avanzado que pudiera salir al mercado durante la vigencia de este concurso. 

+ El lengua de programación ubizado puede ser cualquiera delos exsntes en 
sl mercado como Pascal, C, C++, Cobol, RPG, Basi, QBasi, Ensambladr, elo 
+ El programa puede enviarse en discos de 31,2" o. en COROM. Se adurtara, así 
reso, las instrucciones pera su molaión, el argumento del juego, una des 
enga de sus personajes s los hubiera y el objeto a consegur. Todos los doos 
eden Nevar ura etiqueta adhesiva con el nombre, dreccón y eéfono del autor. 


O teguisiros OPCIONALES DE LOS TRABAJOS: El conarsarte, podr, así 
mismo, env junto con el progrrra completo, una versión SHAREWARE, que 
pockó ser una parta o alguna fasa del juego. 


O promos: ve est punto en ls bases completas que apercan en l 
disco de portada de PCMANÍA. 


(O orusón 0€ LoS TRABAJOS: Ver eto puro ens buses compas que 
aparecen en el disco de porta de PCMANÍA 


O ts necto e tora pare en este sorteo implica la aceptación ora de 
us bases, 


O ouscuersuuesto que se podgese no escalado en estas bases, 
serbresuao Inapelablemente por los oganzadores del concurso, FRIENDMNA- 
FE y HOBBY PRESS, y sus patrocnadores: APIVA de IBM, THINKPAD de 8H, 
CENTROS MAIL. MICROSOFT IBÉRICA, CEAC y CANAL DINAMIC 


eUn programa 
VISUAL BASIC 
(versión 
profesional) 


eConexión 
a INTERNET a través del 
centro servidor CANAL 
DINAMIC. Todos los 
ganadores tendrán un año de 
acceso gratuito a todos los 
servicios de Internet, durante 3 
horas al mes. 


“canal 
DINAMIC 


que conforman la ima 
gen, sino que también 
incluye la paleta. Vea 
mos el siguiente ejem: 
plo para cargar una 
pantalla: 


Ejemplo 2: Cargar una 
pantalla contenida en 
el disco. 


PROGRAM Carga 
Pantalla; 
Uses Dos, Crt; 
VAR 
Fichero : File; 
Begin 


Assign (Fichero, 'PAN- 
TALLA.PAN”, 

Reset(F, 1); / 
Abrimos el fichero para 
lectura | 

ASM mov ax, 13h; 
int 10h END; 

[Transfiere 320x200 bytes 
del fichero a la memoria de vídeo 
/ 


BlockRead (Fichero, Meml 
$A000:0], 64000); 
Close(Fichero); 


LA PALETA GRÁFICA 

Puesto que cada pixel de la pan- 
talla viene determinado por un 
byte, sólo podemos disponer de 
un máximo de 256 colores si 
multaneamente en la pantalla. 
Pero el hecho de que tengamos 
un limitado número de colores 
no significa que tengamos un lí- 
mite en cuanto a los colores en 
sí. Es decir, no podemos tener 


más de 256 colores en la panta- 
la, pero un mismo color puede 
ser distinto dependiendo de la 
pantalla que carguemos. Por 
ejemplo, quizás en una pantalla 
determinada, el color número 
20 amarillo, pero esto no 
significa que el color 20 sea 
siempre amarillo, sino que po- 
demos variar el color de un pi 
xel mediante sus valores R,G,B. 
Los valores RGB (Red, Green, 
Blue), determinan el color de 
un valor determinado de los 256 
posibles; así, si decimos que el 
color 20 tiene unos valores RGB 
correspondientes a (50,0,0) ser 
de color rojo, mientras que si 
decimos que los valores RGB 
son (0,0,40) el color será azul 

Combinando los distintos valo- 
res RGB podemos obtener un 
gran número de posibles paletas, 
pero desgraciadamente no po- 
dremos superar la barrera de los 
256 colores en el modo 13h. 

Para cambiar los valores RGB 
de un color determinado de la pa- 
leta, podemos usar o bien las fun- 
ciones de la BIOS (las cuales sue- 
len ser bastante lentas) o bien los 
propios puertos de la VGA. 


Ejemplo 3: Variar los valores 
RGB de un color de la paleta 

Procedure PalCol(c, 1, g, b: by- 
te); ASSEMBLER; 

ASM 


mov al,c 


Podéis dirigir vuestras consultas a la sigulente 


mov dx,3c8h 
out dx,al 
inc dx 

mov al,r 
out dx,al 
mov alg 
out dx,al 
mov al,b 
out dx,al 

'D; 


La rutina indica en el puerto 
3C8h el color de la paleta del cual 
vamos a modificar los valores 
RGB. A continuación en el puerto 
3C9h, se mandan los nuevos valo- 
res RGB del color. Vamos a ver 
una aplicación de esta rutina: 


Ejemplo 4: Cambio de colores. 
PROGRAM Cambio_de_Colores; 
Uses Dos, Cr; 


Begin 
ASM 
mov ax, 13h 
int 10h 
END; 
FiliChar (Mem [$A000:0] , 
64000, 1); 
Randomize; 
Repeat 
PalCol(1,Random(63 
Random(63), Random (63)); 
Delay(100); 
Until Keypressed; 
End. 


Estas rutinas de cambio de pa- 
leta, nos van a servir, en poste- 
riores artículos, para dar s 
ción de movimiento a los 
plasmas, mediante una rotación 
de la paleta. 


Bus Parr 1995 


dirección de correo electrónico: 
demoscene.pemaniaQhobbypress.es 


FORMATOS ESTANDAR 
formato crudo, como todo, 
tiene sus ventajas y sus desven- 
tajas. La ventaja es que es muy 
rápido de cargar, pues simple- 
mente debemos volcar directa: 
mente el contenido del fichero 
en la memoria de vídeo. Pero, el 
hecho de estar descomprimido 
implica una desventaja: 
cio. Así, si una pantalla contiene 
simplemente un pequeño círcu- 
lo en el centro, por ejemplo, ocu- 
pará lo mismo que si hubiera 
una pantalla completa (por ejem- 
plo, una foto que abarcara toda 
la pantalla). Para solventar el 
problema del espacio, se ha op- 
tado por er tintos formatos 
de ficheros gráficos con algorit 
mos de compresión. Estos algo- 
ritmos izan una compresión 
de la imagen basándose en los 
bytes repetidos. De este modo, 
si existe una línea de un solo co- 
lor, por ejemplo, el algoritmo lo 
detectará, simplificando así esta 
línea en unos pocos bytes. Por 
ejemplo, si en formato crudo te- 
nemos una serie de 5 bytes iguá- 
les (01 01 01 01 01), en un fiche 
ro gráfico comprimido esta se 
podría simplifi en (05 01), 
es decir, * repetir cinco ve 
color 1 
Qui 
más estándar que existe sea el fa- 
moso PCX, el cual es re 
mente fácil de descomprimir, 
Vamos a ver una rutina para 
descomprimir ficheros PCX: 
Ejemplo 5: Descomprimir un 
PCX. 
Procedure DefinePaleta (Color, 
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R,G,B:: Byte); 
begin 
port[$3c8] := Color; 
port[$3c9] := KR; 
pon[$3c9] : 
port[$3c9] : 
end; 
Function CargaPCX(Nombre 
¿String) : String; 


B; 


Var 
Longitud : Longint; 
Zx,Zy  : Word; 
Rep : Word; 
Index  : Word; 
Dat : Byte; 
Ch :Byte 
RGB :Byte; 
Fitxer  :File; 
X1,Y1  :Word; 
X2,Y2  : Word; 
LongX, LongY : Word; 
begin 
assign (fitxer,nombre); 
Reset (fitxer, 1); 
Longitud := FileSize(Fitxer); 
Seek (fitxer,0); 


Blockread (Fitxer, Dat, 1); 
if (Dat< 10) then 
begin 
CargaPCX := ERROR"; 
Close (fitxer); 
Exit; 
end; 
BlockRead (Fitxer,Dat, 1); 
if (Dat< 5) then 
begin 
CargaPCX := 'ERROR"; 
Close (fitxer); 
Exit; 
end; 
Blockread (Fitxer,Dat, 1); 
BlockRead(Fitxer,Dat, 1); 
1f (Dat< 8) then 
begin 
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El formato 
crudo no 
presenta 
ningún tipo de 
compresión ni 
modificación 


CargaPCX := 'ERROR"; 
Close (fitxer); 
EXIT; 
end; 
seek(Fitxer,4); 
Blockread (Fitxer,x1,2); 
Blockread (Fitxer,y1,2); 
Blockread (Fitxerx2,2); 
Blockread (Fitxer,y2,2); 


23291; 
Seek (fitxer, 128); 


Zx:= 0; Zy : 0; Rep:= 1; 
while (Zy < LongY) do 
begin 

blockread (fitxer, dat, 1); 
if Dat <= 192 then 
begin 
MemI$A000: (320* 
2y )+2x]:= Dat; 
inc(Zx); 
ifZx LongX then 
begin 
Zx:=0; 
inc(Zy); 
end; 
end 
else 
begin 
rep:=(dat and 63); 
blockread (Fitxer ,Ch, 1); 
for index := 1 to rep do 
begin 
Mem! $A000: (320* 
2y) +2x]:= Ch; 
inc(Zx); 
¡fZx LongX then 


begin 
Zx:=0; 
inc(Zy); 
end; 
end; 
end; 
end; 
seek (fitxer longitud-768); 
forindex:=0 to 255 do 
begin 
Blockread(Fitxer, R, 1); 
Blockread(Fitxer, G, 1); 
Blockread (Fitxer, B, 1); 
r:=63*r div 255; 
2:- 63*g div 255, 
b:=63*b div 255; 
DefinePaleta (index,R,G,B); 
end; 
CargaPCX := 'OK; 
end; 


No vamos a extendernos de- 
masiado explicando el funciona- 
miento interno de esta rutina, 
pues existe una sección en vues- 
tra revista PCmanía que trata de 
formatos gráficos (en la que se 
trató hace tiempo el formato 
PCX). La rutina analiza la cabe- 
cera del fichero, donde se alma- 
cena información referente a la 
imagen (longitud vertical, longi 
tud horizontal, etc.) y aplica un 
algoritmo de descompresión ba 
sado en los bytes repetidos. La 
compresión del formato PCX, 
aún siendo bastante simple, re- 
sulta ser muy efectiva. 

En la revista PCmanía del mes 
que viene jugaremos con la pale- 
ta de colores para realizar algu- 
nos efectos visuales, 


Eduard Sánchez Palazón 


Méndez Alvaro, 57 

28045 Madrid 
Tel.: (91) 539 98 72 
Fax: (91) 528 83 63 


DS. CD-ROM 


En los programas de prueba realizados para la, por 
ahora, finalizada serie de programación gráfica 3D 
obtuvimos imágenes a 256 colores en la 
renderización de los modelos. Para estos ejemplos, 
se prepararon fuentes en Watcom C 10.0 y GNU. 
Fuentes en los que estudiamos las funciones que 


incorporan estos 
compiladores 
para asuntos 
tales como la 
construcción d 


asta hace muy poco, y 

debido a la lentitud del 

trabajo gráfico bajo 

Windows, muchos 
programas, sobre todo juegos, se 
bian para MS-DOS. Mien- 
tras las aplicaciones no requirie- 
sen más de 320x200 pixel: 5 
colores no había problem: 
ro, a mayor resolución con un nú- 
mero de colores similar o mayor, 
empezaban los problemas. Du: 
rante algun tiempo, bajo MS- 
DOS, sólo hubo una opción; la 
programación directa de las tarje- 
tas. Esto, como podéis imaginar, 
era una verdadera pesadilla en un 
mercado repleto de tarjetas dife- 
rentes, donde cada fabricante te 
obligaba a hacer una programa- 
ción específica para tal o cual 
chip. Finalmente, los fabricantes 
se unieron para crear el estándar 
VESA (Video Electronics Stan- 
dards Association): una exten- 
sión a los servicios VGA de la 
BIOS. Lo que hubiera debido 
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¿ aprovechar estas 


zanjar el problema pero, debido a 
muchas implementaciones no de- 
masiado fiables del estándar y a 
las propias limitaciones de las pri 
meras versiones de éste, Vesa 
tardó algo en cuajar en ciertos 
sectores. Por ejemplo, hasta hace 
poco y dependiendo de la tarjeta, 
el cambio de banco desde Vesa 
era más lento de lo que los pro- 
gramadores de videojuegos po- 
dían permitirse. Por ello, muchos 
tuvieron que estudiar tomos tan 
monumentales como el “Pro- 
grammer's guide to the EGA and 
VGA Cards” de Richard F. Ferra- 
ro (editorial Addison-Wesley), 
donde se describía hasta el más 
mínimo detalle de la programa- 
ción “manual” de los chips gráf+ 
cos más populares. 

Finalmente, con las modernas 
tarjetas gráficas y con la nueva 
versión 2.0 de VESA, la progra- 
mación gráfica eficiente bajo MS- 
DOS ha perdido muchos de sus 
problemas. ¿Significa esto que los 


programadores por fin podremos 
descansar? ¡Nunca! En este mun- 
dillo, la rapidez con que se suce- 
den los cambios pueden conver: 
tirle a uno en un fósil en un abrir 
y cerrar de ojos. Ahora que todas 
las tarjetas se fabrican “linear fra- 
me buffer” (con direccionamien- 
to lineal) y que existen Apis como 
OpenGL y Direct 3D de Micro- 
soft, la programación gráfica ba- 
jo MS DOS está, de seguro, con- 
denada. No obstante, esto no 
sucederá inmediatamente. Existe 
un parque importante de equi 
pos, tarjetas..., y programadores 
que tendrán que reciclarse. 

Si imaginamos que los coleta- 
zos de MSDOS aún podrian du- 
rar un año o más y que VESA es 
fácil de dominar, bien puede va- 
ler la pena echarle un vistazo a la 
versión 2.0 de esta normativa. 


ACLARACIONES 
Dada la variedad de posibilida- 
des que ofrece VESA y el gran 


número de configuraciones que 
se hubieran requerido para 
comprobar dichas posibilida- 
des, nos fue imposible compro- 
bar todos los datos que figuran 
en este artículo, Para su elabo- 
ración, nos basamos, aparte de 
en las pocas pruebas que he- 
mos podido hacer, en la lectura 
de varios documentos entre los 
que figura la revisión 1.1 del do- 
cumento ofi de Vesa 2. 
Aparte de esto, consultam 
con un amigo (al que llamare- 
mos Spok) cuyos conocimien- 
tos y pruebas en esta materia 
son, hoy por hoy, muy superio- 
res a los nuestros. No obstante, 
asumimos la responsabilidad 
por cualquier inexactitud que 
pudiera encontrarse en esta sec- 
ción, la cual se debería, sin du- 
da, a una mala interpretación o 
a un error por nuestra parte. 
También, asumiremos que vo- 
sotros tenéis algunos conoci- 
mientos de ensamblador. 


GRÁFICOS VESA 
Enlafigura 1, veréis una lista de 
los modos que podremos usar 
bajo Vesa. En esta lista no se han 
incluido modos de 16 colores o 
modos de texto. La primera co- 
lumna de la izquierda es el nú- 
mero de modo VBE, cuyo forma- 
to es el que sigue: los bits 0 a 8 
son el número de modo (si el bit 
8-0 no es un modo Vesa). Los 
bits de 9 a 13 están reservados 
para futuras expansiones Vesa (a 
0). Si el bit 14 es O, se trabaja con 
bancos. Si es 1 el acceso es lineal 
(Linear Frame Buffer). Por últi- 
mo, si el bit 15 está a cero, se bo- 
rrará la memoria gráfica. De lo 
contrario se preservará. 
Podremos escoger cualquier 
modo Vesa siempre que el modo 
deseado esté en la tabla Video- 
ModeList apuntada por Video- 
ModePTR (el puntero retornado 
por la función 00h). La excepción 
a esto está en el modo 81FFh, 
que no aparece en esta lista. (Es- 
te modo ha sido diseñado para 


preservar los contenidos de la 
memoria en curso y dar acceso a 
toda la memoria de video. Es es- 
pecialmente usado para salvar el 
contenido de toda la memoria de 
video antes de que se pierda. 

Por ello, como podemos ver en 
la figura, no tiene asociados re- 
solución ni colores) 


FUNCIONES VESA 

Para trabajar con Vesa bastará 
con conocer un par de estructu- 
ras de datos y comprender el 
funcionamiento de unas pocas 
funciones, Estas funciones po- 
drán invocarse usando la inte- 
rrupción 10h, a la que pasare 
mos argumentos en los registros 
de la CPU, o bien usando Calls 
con el interface provisto para el 
modo protegido. Logicamente, 
no podremos usar el modo de di- 
jonamiento lineal de memo- 
ria gráfica si el bus de nuestro 
ordenador o nuestra tarjeta grá 
fica no son PCI o LOCAL, 

Todas las funciones VB] 
llamadas con el el vi 
el registro AH para distinguirlas 
de las funciones BIOS estándar 
de la VGA. El registro AL es usa: 
do para indicar qué función VBE 
deseamos invocar. El registro 
BL es usado ocasionalmente pa 
ra indicar subfunciones. 

En cuanto a los valores de re- 
torno, el registro AX indicará el 
estado después de la llamada a 
una función VESA. Pueden dar- 
se los siguientes casos: 
AL==4Fh La función está soporiada. 
ALI=4Fh La función no es soportada 
'AH==00h Función llamada con éxito. 
AH==01h La llamada a la función ha 


con la actual configuración 
AH==03h Llamada no válida en el 
modo de vídeo actual 

Como puede verse, podemos 


tratar cualquier valor distinto de 
cero en AH como condición de 
error. Ahora veamos las funcio- 
nes más importantes. 


FUNCION 00H: 
RETORNAR 
INFORMACIÓN SOBRE 
EL CONTROLADOR VESA 
El propósito de esta función esre- 
tornar información al programa 
sobre las capacidades del si 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 


empleado. La función devol 
á un bloque de información en 
la dirección especificada por el 
programa. Este bloque, llamado 
VbelnfoBlock, tiene una longitud 
de 512 bytes en la versión 2.0. (Su 
estructura en la figura 2) 

La función se llama con AX igual 
a 4F00h. DI deberá hace 
igual al puntero con la posición 
donde colocaremos la estructura 
VbelnfoBlock, En esta estructura, 
una vez retornemos de la función, 
el campo VbeSignature deberá 
contener el string “VBE2” para in- 
dicar que disponemos de Vesa 2.0, 

Los campos más importantes 
son TotalMemory, donde se indi 
ca la cantidad de memoria de la 
tarjeta en bloques de 64 y Video- 
ModePtr. La función pondrá un 
puntero en este campo para apun- 
tar a una lista de números que co- 
rresponderán a los modos Vesa 
soportados por nuestra tarjeta. 
Cada modo ocupa 16 bits y la lista 
concluye con la marca FFFFh. 

Otros campos, menos intere: 
santes, nos devolverán strings 
con nombres indicando el fabri- 
cante de la tarjeta, nombre del 
producto y versión del mismo. 


FUNCION 01H: 
RETORNAR _ 
INFORMACIÓN SOBRE 
UN MODO VESA 
Esta función llena un bloque de 
información llamado Modelnfo- 
Block, cuya estructura podemos 
ver en la figura 3, con datos téc- 
nicos sobre el modo deseado. 
Esta información puede ser ob- 
tenida sólo por los modos de- 
vueltos en la lista apuntada por 
el puntero VideoModePtr, de- 
vuelto por la función 00h 

La función se llama con AX 
igual a 4FO1, CX con el número 
del modo y ES:DI con el puntero 
a la dirección donde irá la es- 


dirección de correo electrónico: 
torrebabel.pemaniaQhobbypress.es 


tructura ModelnfoBlock. el 
bloque informativo devuelto por 
la función hay muchos campos 
interesantes. ModeAttributes in- 
dica algunas caracterís im- 
portantes del modo gráfico; el 
bit 2, por ejemplo, indica si hay 
funciones TTY soportadas por la 
Bios para este modo. El bit 7 in- 
dica la posibilidad de usar el mo- 
do lineal para la memoria gráfi- 
ca. Si este bit está a 1 podremos 


usar este modo alzando el bit 14 
del registro BX empleado como 
parámetro en la función 02h (po- 
ner modo Ve 


a). El bit 6 de Mo- 
indica si podemos 
istema de bancos 
(puede ocurrir que un modo ad: 
mita los dos sistemas). 

Por otro lado, WinASegment 
y WinBSegment indican el seg 
mento donde pueden localizars 
las ventanas a la memoria gráfi: 
ca en el primer Megabyte. 

WinAAtributes y WinABtri- 
butes indi s atributos de 
estas “ventanas”. 

WinGranularity i 
nularidad” del s 
racterística determina la fa 
dad del direccionamiento a la 
memoria gráfica usando bancos. 
El campo guarda un valor en 
Kbytes que indica el más peque- 
ño valor de granularidad que ad- 
mite el sistema. Una granulari- 
dad de 64 Kbytes significa que, 
por ejemplo, en una tarjeta de un 
Megabyte se puede visualizar el 
banco (el segmentoventana de 
64 Kbytes en el primer Mega) 
en 16 posiciones distintas. Una 
granularidad menor implica que 
podremos colocar la ventana en 
más posiciones dentro de la me- 
moria gráfica. ¿Para qué sirve to- 
do esto? Aún existe un importan- 
te parque de tarjetas gráficas a 
cuya memoria debemos acceder 
usando bancos. Las tarjetas que 
permiten una granularidad más 
“fina” nos permiten acelerar cier- 
tas tareas gráficas. Por ejemplo; 
supongamos un programa de 
render que genera imágenes pa- 
ra una resolución de 640x480 pi- 
xels a 256 colores. Con una gra- 
nularidad de 64 Kbytes, los 
bancos no definirían ventanas to- 
talmente cuadradas (65536/640= 
102.4 lineas). Por tanto, habria- 
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mos de tratar casos en los que el 
scanline de un polígono requie- 
se un cambio de banco, lo cual 
es fastidioso. 

Una granularidad de 4Kbytes nos 
permitiría evitar este problema. 
Desgraciadamente la mayor par- 
te de las tarjetas no parecen 
aprovechar esta posibilidad y 
suelen tener una granularidad 
de 64 Kbytes. 

Esto nos obliga a exa- 
minar este valor y reali- 
zar código que se apro- 
veche de los casos 
especiales y, por su- 
puesto, a tener en cuen- 
ta el peor de los casos 
(los 64 Kbytes). Por 
ello, bastantes progra- 
madores “pasan” de le- 
er este campo y asumen 
siempre una granulari- 
dad de 64 Kbytes. 

En lo referente al tra- 
bajo en los modos de co- 
lor directo, son especial- 
mente importantes los 
campos RedMaskSize, 
GreenMaskSize, Blue- 
MasksSize, RedFieldPo- 
sition, GreenFieldPosi- 
tion y BlueFieldPosition. 
(En estos modos no hay 
paleta. El color se indica directa- 
mente poniendo valores en cada 
componente de rojo, verde y 
azul). Antes de la versión 1.2 de 
Vesa se asumía que el orden pa- 
ra 16, 24 y 32 bits por color era 
1:5:5:5, 8:8:8 y 8:8:8:8 respectiva- 
mente, siguiéndose siempre el 
orden RGB (el 1 es un bit so- 
brante en el caso 1:5:5:5). A par- 
tir de la mencionada, versión, y 
probablemente debido a la falta 
de acuerdo entre los fabricantes, 
se definieron los campos antes 
mencionados. Los campos 
“Masksize” indican el tamaño en 
bits para cada componente de co- 
lor mientras que los campos cuyo 
nombre termina en “Position” in- 
dican la posición donde comien- 
za el bit menos significativo del 
componente de ese color. Así, po- 
dremos colocar el valor apropia- 
do para un componente dado des- 
plazando a la izquierda el valor 
tantos bits como indique su cam- 
po position correspondiente. 
Otros campos importantes son 


62 Pemanía 


Figura 1: 
Modos gráficos VESA 


16.8 (8:8:8) 


PhysBasePtr, OfíScreenMe- 
moOfíset y OffScreenMemsSize. 
El primero, guarda una direc- 
ción de 32 bits donde el contro- 
lador colocará el comienzo del 
buffer de memoria gráfica en el 
modo de acceso lineal. Si este 
modo no está disponible, enton- 
ces el campo estará a cero. OffS- 
creenMemoOfíset es un desplaza- 
miento desde el comienzo del 
buffer de memoria. En cuanto a 
OffScreenMemSize nos indicará, 
en Kbytes, la cantidad de memo- 
ría gráfica a la que podemos ac- 
ceder. (Estos tres campos sirven 
para el modo lineal de acceso). 


FUNCION 02H: 

PONER MODO VESA 
Esta función inicializará el con- 
trolador y pondrá el modo Vesa 
elegido si es posible. De lo con- 
trario devolverá 01h en el regis- 
tro AH para indicar el fracaso en 
la activación. Llamaremos a la 
función con AX=4F02h, y po- 
niendo en el registro BX el nú- 


mero de modo deseado. Además, 
el bit 14 de BX indicará al contro- 
lador si vamos a acceder a la me- 
moria gráfica con el modo lineal 
(D) o con el sistema de bancos (0). 
El bit 15 servirá para indicar si se 
quiere borrar el contenido de la 
memoria gráfica (0) o no (1). 


FUNCIÓN 03H: RETORNA 
EL MODO VESA ACTUAL 
Esta función se invoca 
con AX=4F03h y devol- 
verá en el registro BX el 
número de modo actual. 


FUNCIÓN 05H: 
DISPLAY WINDOW 
CONTROL 

Esta función es la que 
nos permitirá leer y es- 
cribir información en la 
memoria gráfica de la 
tarjeta usando el tradicio- 
nal sistema de bancos. 

Aunque dicho sistema 
debe ser sobradamente 
conocido para los lecto- 
res, lo describiremos en 
beneficio de los más des- 
pistados. En este siste- 
ma, se usan los 64 Kby- 
tes que comienzan en el 
conocido segmento 
A000 del primer megabyte como 
una ventana para leer o escribir 
bancos de la memoria gráfica 
completa. Para llenar una panta- 
lla de 640x480 a 256 colores ne- 
cesitaremos escribir 5 bancos. Si 
la tarjeta permite acceso lineal, 
no necesitaremos esta función. 
Para usarla, deberíamos emplear 
previamente la función 01h para 
conocer la localización, tamaño 
y granularidad de las ventanas, 
pero también podríamos asumir 
el uso del segmento AO00h y la 
granularidad de 64 Kbytes. 

Para invocar a esta función ha- 
remos AX igual a 4FO05h, pon- 
dremos BH a 0 si queremos es- 
cribir un banco o a 1 si 
queremos leerlo, indicaremos 
en BL la ventana (segmento) 
usada (0=A, 1=B) y, para las ope- 
raciones de escritura, indicare- 
mos en DX el posicionamiento 
de la ventana dentro del buffer 
de memoria gráfica usando las 
unidades de granularidad en 
curso. 


FUNCIÓN 06H: 

SET/GET LOGICAL 
SCAN LINE LENGTH 

Con esta función podremos defi 
nir u obtener el ancho del “logi- 
cal scan line”, con el cual se esta- 
blece la longitud de cada fila de 
pixels dentro de la memoria grá- 
fica. Podremos definir un ancho 
superior al de la resolución esta- 
blecida y hacer efectos de scroll 
con la función 07h, 

La función será invocada con 
AX=4F06h. BL indicará si quere- 
mos averiguar (Get con BL=1) la 
longitud del Scan line o ponerlo 
(Set, con BL=0 para poner la an- 
chura en pixels o BL=2 para po- 
nerla en bytes). El registro CX 
indicará el ancho en las opera- 
ciones set. En cuanto a los valo- 
res devueltos; BX y CX nos indi- 
carán respectivamente los bytes 
y los pixels por scanline y DX 
nos dirá el máximo número po- 
sible de scanlines, 


FUNCIÓN 07H: SET/GET 
DISPLAY START 

Esta función selecciona el pixel 
que será dibujado en la esquina 
superior izquierda. Esto puede 
emplearse, por ejemplo, para há- 
cer switching (cambio) entre 
dos pantallas diferentes sin que 
nos atrape el barrido mientras 
dibujamos. (Para ello, escribire- 
mos en la zona gráfica de me- 
moria donde irá la nueva panta- 
lla, manteniendo el Start address 
con la dirección de la pantalla 
vieja. Cuando la nueva pantalla 
esté dibujada, invocaremos a la 
función 07h). La función se invo- 
ca con AX=4F07h. BH deberá 
ser igual a 0 y BL indicará si 
queremos indicar el punto don- 
de comenzará la pantalla (BL-0) 
o si queremos tomarlo (BL=1). 
CX indicará el primer pixel den- 
tro del scanline y DX el número 
de scanline. Estos dos últimos 
registros retornará estos mis- 
mos datos en caso de que la ope- 
ración sea de lectura (Get). 


EL PROXIMO MES 

No nos queda espacio para hablar 
sobre el resto de las funciones. 
Por ello, prepararemos unos pe- 
queños ejemplos para el próximo 
número de PCmanía. 


HABLAN LOS 
LECTORES 

+ Unlector, que se ha identifica- 
do como familia Romero, nos ha 
enviado un e-mail quejándose de 
la carencia de una función para 
retornar al modo texto en los 
programas “solid” de la serie 
gráfica 3D. Tienes razón, debe- 
ríamos haber puesto una fun- 
ción parecida. También nos indi- 
ca que sería preferible que 
utilizáramos nombres no abre- 
viados para las variables y fun- 
ciones, Suponemos que de nue- 
vo tienes razón pero es una 
manía que intentaremos remediar 
(esto genera líneas muy largas en 
el fuente). En cuanto a los come: 


dirá siempre más pero lo cierto es 
que, ajuzgar por lo que vemos en 


's con más comentarios 
por línea de fuente del planeta! So- 
bre lo que dices de GNU, exami- 
naremos las posibles novedades 
dentro de poco, En cuanto a la 
sugerencia de conversiones en- 
tre formatos de modelos gráfi- 
cos. Nosotros usamos WCT. 
como tú y, a veces, hay algunas 
conversiones que no son facti 
bles (pov a 3Ds, por ejemplo). 

+ Agradecemos a Agustín Truji- 
llo Pino las referencias que nos 
ha enviado sobre Radiosity. To- 
da la información sobre estos te- 
mas siempre será bien recibida. 
* Santiago García Peña envía un 
email con diversas puntualizacio- 
nes. En lo que respecta a las re- 
soluciones de GNU, si miras el 
artículo del número 38 de PCma- 
nía, verás que ya sabíamos que 
podía trabajarse con resoluciones 
superiores a 640x480. Lo que diji- 
'mos era que, en las funciones 
gráficas propias de este compila- 
dor, sólo podíamos trabajar con 
256 colores. (No solemos corre- 
girlas cartas de otros lectores por 
respeto a sus opiniones, si bien 
intentamos encauzarles acertada 
'mente con las respuestas). 

Es interesante lo que dices so- 
bre la comparación de velocida- 
dades entre el código C y ensam- 
blador de GNU y prometemos 
echarle un vistazo pero..., ¿no de- 
berias habernos enviado el fuente 
de prueba que mencionas? 
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+ Francisco “Key” 


Pelayo y Miguel 
Ángel “Lion” Llama- 
zares nos envían un 
e-mail para denun 
ciar una horrenda 
errata en el apartado 
“Interpolando Co- 
lor” del artículo de 
PCmanía 44. Una 
formula se publicó 
COMO... 
XAX2  X1XA 


x1x2 


13=11 


xx 


Desde luego, el re- 
sultado de la segun- 
da división es siem- 
pre 1. Además, al 
mirar el texto para 
comprobar el error 
nos percatamos de 
que en la fórmula..., 
¡había otra errata 
más! Lo que debería 
haber salido es... 


xax2 
Bu — + 
xx 


XLXA 


xx 


El culpable de es- 
tos errores será asa- 
do en un fuego lento 
y no virtual. (Confia- 
mos de todos modos 
en que los fuentes de 
prueba, donde afor- 
tunadamente no pue- 
den colarse este tipo 
de errores tipográfi- 
cos, os resultarán de 
más utilidad) 

Os esperamos en el 
próximo PCmania, 
en el que completa- 
remos todo lo que ha 
quedado a medias. 


José Manuel Muñoz 


Estructura VbelnfoBlock 


unsigned char VoeSignaturea); 

unsigned short Vbe Version; /* el numero de versión Vesa */ 

unsigned char * OemStringPrr /* puntero a los strings del OEM */ 

long Capabilities; /* capacidades del controlador grafico. 
El bit 0=0, si el DAC dispone de 6 pixels para representar cada color primario. Si=1 entonces dispone de 
8 bits por primario. Si el bit 1=0 la controladora es compatible VGA. Si=1 no lo es. El bit 2=0 ¿7 Los blts 
del 3 al 31 estan reservados. */ 

unsigned short *VideoModePrr; 

unsigned short TotalMemory: 


/1* Lista de modos posibles */ 
/* Numero de bloques de memoria de 64 Kb */ 


unsigned short OemSoftwareRev. 
unsigned char *OemVendorNamePtr; 


/* versión de VBE implementada 

/* puntero al string con el nombre del vendedor */ 
unsigned char *OemProductNamePtr; /* puntero al string con el nombre del producto */ 
unsigned char *OemProductRevPtr, /* puntero al string de Revisión del Prod, */ 


unsigned char Reserved/222); 
unsigned char OemData[256]; 


/* espacio reservado */ 
/* Espacio para los strings del OEM */ 


Estructura ModelnfoBlock 
unsigned short ModeAttributes; 


unsigned char WinAAtributes: /* atributos de ventana A */ 

unsigned char WinBAtributes; /1 atributos de ventana B */ 

unsigned short WinGranularity; /* granularidad de la ventana */ 

unsigned short WinSize; /* tamaño de la ventana */ 

unsigned short WinASegment; /1 comienzo del segmento de ventana A */ 

unsigned short WinBSegment: '* comienzo del segmento de ventana B */ 
*WinFuncPt, /* puntero a función de ventana */ 

unsigned short BytesPerScanLine; 

/* (sigue Información proporcionada desde VESA 1.2 en adetante) */ 

unsigned short XResolutior; /* resolución horizontal en pixels o caracteres (segun modo) */ 

unsigned short Yresolution; * resolución vertical en pixels o carac. */ 

unsigned char XCherSize; /* ancho de la celdilla del caracter en pixels */ 

unsigned char YCherSze; /* alto de la celdilla del caracter en pixels */ 

unsigned char: 3 /* numero de planos de memoria */ 

unsigned char BitsPerPixel 

unsigned char NumberOfBanks; 

unsigned char MemoryModel; 

unsigned char BankSize; /* (tamaño en KB) */ 

unsigned char 

Unsigned char Reserved; /* para funcion de page */ 

/* siguen campos de color directo */ 

unsigned char RedMaskSize; /* tamaño de la mascara de rojo en bits */ 

unsigned char RedFieldPosition: /* posición de los bits de rojo en mascara */ 

unsigned char GreenMaskSize; /* tamaño de la mascara de rojo en bits */ 

unsigned char GreenFieldPosition; /* pos. de los bits de verde en mascara */ 

unsigned char BlueMasiSize; /* Idem. pera el color azul */ 

unsigned char BlueFieldPosition: /* mas idem. */ 

unsigned char RsvdMaskSize: /* tamaño de color directo en la mascara de bits */ 

unsigned char RsváFieidPositión; 

unsigned char DirectColorModelnfo; /* atributos de modo de color directo */ 


/* (sigue información proporcionada desde VESA 2.0 en adelante) */ 


void. > /* dir. a la memoria en el modo fiat */ 
void + E /* puntero al comienzo de la memoria */ 
unsigned short OffScreenMemSize; /* cantidad de memoria en Kbytes */ 
unsigned char Reservec2/206|; 
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LOS FICHEROS 


DE AYUDA 


Nos volvemos a encontrar para aprender un poco más sobre el tema que iniciamos el mes 
pasado: los ficheros de ayuda. Y es que a nadie le viene mal de vez en cuando el que le 
echen una mano. Por eso, en esta ocasión vamos a comentar algunas de las opciones más 
interesantes de los archivos de ayuda, ya sabéis, los de formato HLP. Y sí, al final, 
descubriremos otro programa oculto de Windows 95 ¿se puede pedir más? 


E n la carpeta de Windows 
existe un fichero llamado 
“Winhelp.EXE” representado 
por un icono en forma de inte- 
rrogación. Este ejecutable es el 
encargado de abrir los archivos 
HLP de ayuda. Compruébalo 
pulsando dos veces sobre él. In- 
mediatamente aparece el cuadro 
de diálogo ”Abrir” en el que se 
piden archivos de extensión 
HLP, Las propiedades de este fi- 
chero ejecutable, nos indica, 
efectivamente, que se trata del 
“Windows WinHlp32 Launcher”. 
Pero vamos a lo que nos intere- 
sa: las opciones de la ayuda. 


OPCIONES 

MAS INTERESANTES 
Para ello, vamos a abrir un fichero 
de ayuda, para emplearlo como 
ejemplo. Y aunque resulte para- 
dójico, abriremos el llamado 
“Winhelp.HLP”, que se encuentra 
en la misma carpeta de Windows 
y que es la ayuda sobre la ayuda 
de Windows. Podemos abrirlo 
pulsando dos veces sobre su ico- 
no o abriéndolo desde el ejecuta- 
ble “Winhelp.EXE”. 

Pues bien, este es el aspecto de 
un fichero de ayuda: una barra de 
menús, otra de botones, y la sec- 
ción de texto donde se explican 
los temas de ayuda. En esta sec- 
ción, aparecen términos o frases 
en verde subrayado: se trata de 
“hypertexto”; pulsando sobre es- 
tos términos saltaremos de un te- 
'ma a otro. Pero quizá lo más inte- 
resante son las opciones de 
anotar y marcar, un tanto desco- 
nocidas y poco utilizadas. Si en la 
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primera pantalla abrimos el menú 
“Edición” y seleccionamos “Ano- 
tar”, aparece una pequeña ventana 
en blanco sobre la que podemos 
escribir texto. Si pulsamos luego 
sobre “guardar”, veremos que jun- 
to al título del tema de ayuda en el 


El editor de planes de sistema de 
Windows 95 es el programa oculto 
que os descubrimos este mes. 


que nos encontramos, aparece un 
clip. Si pulsamos sobre él, vere- 
mos nuestro texto. Esto es muy 
útil a la hora de indicar aclaracio- 
nes o completar la ayuda. Los mar- 
cadores, por su parte, nos permi- 
ten crear una lista de los temas 
que más nos interesen, para acce- 
der a ellos directamente sin nece- 
sidad de buscarlos. Para ello, utili- 
zaremos la opción “Definir” 
dentro del menú “Marcador”. 
Aparte de esto, encontraréis op- 
ciones muy interesantes dentro de 
estos archivos, como la de impri- 
mir los temas, o como la de copiar 
su contenido en el portapapeles 
para utilizarlo en otra aplicación. 


TRUCO DEL MES 

Y vamos ya con el truco de este 
mes, que al igual que el anterior, 
pasa por el descubrimiento de 
un nuevo programa oculto de 
Windows 95. En esta ocasión se 
trata de una herramienta de sis- 
tema llamada “Editor de planes 
de planes de sistema”. Se en- 
Cuentra en el CD de Windows 95 
y se instala de la siguiente mane- 
ra: en la ficha “Instalación de 
Windows” del icono “Agregar o 
quitar programas” que se en- 
cuentra en el panel de control, 
pulsamos sobre “utilizar disco”. 
Luego seleccionamos el CD de 
Windows y nos metemos en la 
carpeta WdminWApptools Poledit, 
para seleccionar el fichero 
GROUPPOL.INF. Automática- 
mente Windows instalará el pro- 
grama y lo colocará en el menú 
inicio dentro de las herramientas 
de sistema. El mes que viene ha- 


blaremos sobre esta utilidad. Pe- 
ro no queremos despedirnos por 
este mes, sin antes comentaros 
un e-mail que nos envió un lec- 
tor de la revista llamado Gonzalo 
Igualada. En él, nuestro amigo 
Gonzalo respondía a una carta 
de Isaac Agudo Ruíz publicada 
en la revista, en la que se refería 
a problemas de instalación de 
Windows 95. Pues bien, Gonzalo 
nos cuenta que su ordenador tie- 
ne una BIOS Award en la que no 
se puede desactivar la opción de 
antivirus, lo que causaba proble- 
mas a la hora de instalar el siste- 
ma operativo. Encontró la solu- 
ción de dos maneras: usar el 
controlador EMM386 con la op- 
ción HighScan, e instalando 
Windows 95 desde Windows 3.x 
con los controladores Win32s 
instalados. 

Muchas gracias amigo Gonzalo 
por tu consejo. Tengo que decir 
que yo también tengo un ordena- 
dor con BIOS Award y la verdad 
es que no tuve ningún problema 
en su día para instalar Windows 
95, pero soy consciente de que 
existen multitud de versiones de 
BIOS, así como un gran número 
de configuraciones de PC. 

Este caso nos sirve para ani- 
maros a todos a que escribáis a 
la dirección de la revista para co- 
municarnos vuestras dudas, cri- 
ticas o consejos sobre Windows 
95. Aquí las comentaremos. 

Hasta el mes que viene, y cui- 
dado con el sol. Ya sabéis que a 
los ordenadores no les gusta. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


Sólo 9.900 pts. 
te separan 
de... — mm 


A | h e Teléfono de Pedidos 
Láreonto 95 - 684 09 22 


zo-o>»ruow 


A John "Tres Dedos” Stern le gusta sentarse al 


lado del fuego y contar su historia por enési- 


ma vez a sus nietos que le miran con ojos como 


platos. Cuando John recuerda el invierno de 1867 los 


sentimientos se le amontonan en la cabeza y en el 


corazón, pugnando por salir y desparramarse por 


toda la habitación, igual que el olor a leño quemado 


que sale de la chimenea. 


se año Canadá tuvo su 
primer presidente y algo 
parecido a una Constitu- 
ción, pero John se enteró 
de eso más tarde. No fue 
un invierno más crudo que los 
demás, pero ese año, el territorio 
que él recorría como trampero al- 
rededor del lago Winnipeg esta- 
ba desolado, desierto de vida. Un 
terrritorio que, unos años antes, 
era tan rico que no le daba tiem- 
po a preparar las pieles para ven- 
der a la Compañia de la Bahía de 
Hudson era ahora un desierto. 


El reloj poblacional 


Estaba llegando a su fin el mes 
de febrero y sólo tenía unas po- 
: les de liebre y ninguna de 
e. Si continuaba así no ten- 
dría dinero suficiente para pasar 
el invierno siguiente. 

Pero el año siguiente fue peor, 
y el siguiente también. John no 
recuerda exactamente cómo 
consiguió sobrevivir. De repen- 
te, volvieron otra vez años de 
abundancia, pero John se acor- 
daba de su sufrimiento y sabía 
que la escasez volvería por lo 
que se preparó para ello. 

Esto le permitió pasar treinta 
años de trampero hasta conver- 
tirse casi en una leyenda. John 
no supo nunca por qué los años 
acabados en 0 eran años muy 
malos y los acabados en 5 eran 
años de abundancia, pero consi- 
guió adaptarse a ello. 

Muchas son las definiciones 
de Ecología pero sin pretensio- 
nes de ser rigurosos podemos 
decir que la Ecología se ocupa 
del estudio de los ecosistemas. 
Como definición no está mal, pe- 
ro no nos aclara gran cosa por- 
gue, ¿qué es un ecosistema? 

Tiimitiyamente, y después de 
ver unas Cllánigs ¡rogramas de 


Félix Rodríguez de la Fuente 
todos tendréis en mente un 
conjunto de animales y plantas 
que se relacionan, de alguna 
manera, en un espacio físico 
determinado. 

Ejemplos típicos de ecosiste- 
mas son la sabana africana, un 
arrecife de coral, o, incluso, un 
charco en la calle. 

Las relaciones más caracteris- 
ticas entre los individuos son el 
intercambio de materia y ener- 
gía -unos se comen a otros», y los 
nacimientos y muertes. 


MODELO 
DEPREDADOR-PRESA 

Vito Volterra fue uno de los 
grandes matemáticos italianos 
de principio de siglo. El haber 
nacido en la ciudad de Ancona, 
puerto comercial de primer or- 
den del Adriático, dirigió a Vol 
terra a las observaciones de otro 
investigador, llamado d'Ancona 
(¿casualidades de la vida?), so- 
bre las pesquerías del Adriático 
y la relación ente l 


Volterra las estudió de manera 
teórica y llegó a proponer un 
modelo. 

El americano Alfred Lotka ha- 
bía estudiado problemas simila- 
res, y llegado a conclusiones pa- 
recidas y es por ello que el 
modelo depredador-presa se co 
noce también como ecuaciones 
de Lotka-Volterra (el por qué no 
se llaman Volterra-Lotka, te 
niendo en cuenta que los resul 
tados de Lotka eran más limita- 
dos que los de Volterra, es algo 
que demuestra la importancia 
que siempre han tenido los tex- 
tos americanos en la historia de 
la ciencia) 

Cuando se resuelven, 
ecuaciones dan lugar a 
ca de la figura 1. La explicación 
es inmediata. Cuando el núme 
ro de depredadores es bajo la 
población de presas puede cre 
cer rápidamente. 

Ala vez que aumenta el núme 
ro de presas, comienza a aumen: 
tar el de depredadores, pero to- 
davía la presión de caza es baja 
por lo que la población de pre- 
sas sigue aumentando hasta al 
canzar un máximo, en el que se 
equilibran el número de naci 
mientos y el de muertes. 

La población de depredadores 
sigue creciendo y las presas 
tán ahora sometidas a una pre- 
sión de caza que no pueden so- 
portar por lo que su población 
disminuye. El número de depre 
dadores crecerá hasta un punto 
a partir del cual las presas esca- 
sean tanto que no todos pueden 
alimentarse y mueren, descen- 
diendo su número. La población 
de presas alcanza su mínimo, y 
los depredadores siguen mu- 
riendo de escasez. Debido al es- 
caso número de depredadores, 
las presas empiezan, nuevamen- 
te, a aumentar su población pues 
ahora están sometidas a una ca- 
za menor. Con el tiempo, los de- 
predadores alcanzan también un 
mínimo poblacional y las presas 
se recuperan rápidamente ini 
ciándose un nuevo ciclo. 


LA PRADERA DE LA 
VIDA Y LA MUERTE 
Si nuestro amigo John “Tres De- 
dos” hubiera querido simular el 
ecosistema con un depredador, 


el linc 
presa, la lie- 


y su 


bre, podría 
haberlo he- 
cho de dos 


maneras, una 
de ellas, la 
menos emo: 
cionante, 
consiste en 
resolver las 
ecuaciones 
del modelo depredador-presa pa- 
ra determinados valores de los 
parámetros y determinadas si 
tuaciones iniciales y comparar 
así los valores predichos con los 
valores reales obtenidos 

La otra, más entretenida, con: 
siste en elaborar un sistema con 
individuos con capacidad de mo- 
verse, reproducirse y comerse 
unos a otros dentro de un am: 
biente físico delimitado. 

Seguramente, John hubiera de- 
cidido lo último, y esto es lo que 
vamos nosotros a hacer también. 

El ambiente físico donde se van 


a des todos los actos de 


jarro! 
nuestra 


imulación es una prade 
ra de hierba que nunca se agota 


de 23 por 80 caracteres donde 


conviven liebres, que se alime 


tan de esta hierba, y linces, que 
se alimentan de las liebres. 

La simulación consistirá en ver 
la evolución del sistema cuando 
situamos una determinada po- 
blación de liebres y linces distri 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la sIgulente 


buida al azar por esta pradera pa- 
ra comprobar su evolución 
Cuando se define un sistema 
para realizar una simulación, se 
hace necesario especificar lo 


que se conoce con el nombre de 
“condiciones de contorno”, en 
otras palabras, qué es lo que su: 
cede en los bordes. 

Una manera elegante de obviar 
las condiciones de contorno es, 
¡eliminar los bordes!, para ello, 
en el caso de nuestra pradera, lo 
“á unir el borde 
superior con el inferior y el de 


que haremos se 


dirección de correo electrónico: 


metaformatica.pemaniaChobbypress.es 


recho con el izquierdo, de tal 
manera que cualquier animal 
que se mueva hacia la derecha 
en el borde derecho, saldrá por 
el izquierdo y viceversa, y lo 
mismo ocurrirá en el caso arri 
ba-abajo. En definitiva, lo que te 
“a circular 

LoOSianimales que pueblan esta 
praderWáienen posibilidad de 
moverse, Migada ciclo de reloj, 
hacia una ca- 
silla cualquie- 
rade las ocho 
posifllgnes ad: 
yacen?ég que 
no estuVigra 
ocupada. 

MientraW 
quelas liebr 
eligen una ca- 
silla vacía al 
azar cuando 
se desplazan, 
los linces, más inteligentes, eli- 
gen primero una casilla en la 
que exista liebre para moverse. 

Los individuos pueden, ade- 
más, reproducirse, de tal mane: 
ra que existe una edad de madu- 
rez reproductiva, diferente p 
linces y liebres. 

La reproducción va a ser por bi- 
partición, cuando un individuo e 
tá sexualmente maduro crea otro 
igual a su lado en una casilla vacía, 

Esto, que es un poco extraño pa- 
ra liebres y linces, no lo es para 
bacterias y otros organismos uni- 


lemos es una prade 
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modelo, ya que 

ner dos sexos por. 
tener en cuenta 
ellos se encuentran ju 
de sexo diferente, si 
maduros, etc. 


te tipo al variarlos paré 
controlan la evo 
en el tiempo, 

Como muestra, bien vale un 
botón, podemos éomparar la 
gráfica de la que resulta 
de represent datos de po- 
blación obtenidos con el progra- 
má ECOSIST, con la gráfica de 

"0 corresponde a 
pra de pieles de 
ébres de la Compa- 


dente el gran pareci- 
gste entre las gráficas. 
e que controlan el 


En 
TIEMPO 


comporta 

miento de 
nuestra simu- 
lación son, 
principal 

mente, los si- 
guientes: 

1.- El tiem- 
po de gene- 
ración de las 
liebres, MA- 
DUREZLIE: 

BRE, es la edad mínima que tie- 
ne que tener una liebre para 
poder reproducirse, y lo mismo 
para el caso de los linces con 
MADUREZLINCE. 

2.- El tiempo de inanición de 
los linces, MAXHAMBRELIN 
CE, es el número de ciclos má- 
ximo que puede estar un lince 
sin alimentarse. 

Si se sobrepasa este número, 
el animal muere de hambre. 

La pericia cazadora del lin- 
ce viene dada por FALLOLINCE 
que puede variar entre 0 y 1, 
siendo 0, el caso en el que el lin- 
ce no falla nunca al cazar, 
todos sus intentos de caza 
son fructiferos, siempre 
que hay una liebre cerca, 
y 1, el caso en el que el 
lince falla siempre, con lo 
que difícilmente va a po- 
der alimentarse. Esto, 
que puede parecer algo 
extraño, está en realidad 
perfectamente estudiado, | 
y todos los depredadores | 
tienen un porcentaje de 
fallo dado por la relación | 
entre el número de aci 
tos y el número de i 


tos de caza y por lo que, afortu- 
'nadamente para las presas, en la 
naturaleza no existen los depre- 
dadores perfectos. 

El programa consiste en un bu- 
cle que sólo acaba tras pulsar 
una tecla en el que primero se 


to de todas las liebres, y poste- 


riormente, el 


de estos bucles 
que llamamos á 


PERO ESTO 
NO ES TODO. 
Un modelo más realista, debería 
modelizar hecho: 
1) Un depre 
mentarse de 


misma presa. 

2) Las especies presa, A Su Vez, 
pueden mantener diferentes re- 
laciones con su alimento (por 
ejemplo, las plantas también pre- 
sentan ciclos estacionales), de 
tal manera que pueden alimen- 
tarse de "species y NO SÓ- 
lo de una. Y viceversa, varias es- 
pecies presa pueden alimentarse 
del mismo tipo de plantas 

3) Se puede introducir'un nivel 
de complejidad superior inclu- 
yendo un super-depredador que 
se alimenta de la primera espe- 
cie depredadora. 

Como podéis comprobar, las va: 
riantes son muy numerosas y de 
manera general no es muy dificil 
introducirlas en el programa que 


acabamos de presentar. A la vez, 
podemos complicar el comporta- 
miento de las especies de tal ma- 
nera que las dotemos de una cierta 
inteligencia. En nuestra simula- 
ción, la presa es bastante torpe, ya 
que se mueve en una dirección al 
azar que no siempre es la óptima, 
puesto que a veces se mete en la 
boca del lobo (del lince en nuestro 
caso); se podría pensar en hacer 
que la presa tratara de huir eli- 
giendo una dirección que hiciera 
máxima su distancia con los de- 
predadores más próximos. Al de- 
predador, a su vez, se le podria 
disminuir su probabilidad de fallo, 
Podria, también, incluirse elemen- 
tos en el paisaje, como por ejemplo 
madrigueras, de tal manera que 
las liebres pudieran esconderse en 
ellas para escapar de los linces, o 
elementos del relieve que permi- 
tieran a los linces esconderse para 
atacar sin ser vistos, etc. 

Aquellos de vosotros que reali- 
céis algunas de estas modificacio- 
nes, os daréis cuenta de que para 
mantener el sistema estable, de- 
ben elegirse cuidadosamente to- 
dos los valores, así por ejemplo, un 
depredador mucho más eficiente 
que su presa, posiblemente acabe 
con toda la población de presas, lo 
que le conduciría también a su pro- 
pia extinción, porque sino ¿de qué 
iba a alimentarse? 

Esperamos que os animéis a 
probar algunas de estas variantes 
sugeridas. Como siempre, podéis 
escribir a vuesta revista PCmanía 
oa la dirección de e-mail que po- 
see esta sección. 


Rafael Hernández 
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CÓMO ARRANCAR LOS CDs 


Para arrancar Copa América de Vela es necesario teclear INSTALAR 
desde el directorio raíz del CD para Windows 3.x mientras que en 
Windows 95 arrancará automáticamente. En este mismo CD, y den 
tro del directorio PCmanía, podréis encontrar los ficheros que 
hacen referencia a los artículos de la revista y de los que podréis 
encontrar más información en estas páginas. 

En el otro CD, podréis encontrar una aplicación multimedia sobre el 
certamen SÓNAR., Para ejecutarla desde Windows 3.x, tendréis que 
teclear INSTALAR desde el directorio raíz, si por el contrario dispo- 
néis de Windows 95, desde el administrador de archivos debéis 


ejecutar el fichero INSTALAR95 desde el directorio raíz del CD. 


ucmalía 


LONA IIA 
DADO 1014 


El PC es el ordenador del futuro, y 
el del pasado. Uno de los usos más 
curiosos que se le puede dar a 
nuestro querido PC es el de la 
emulación de máquinas ya 
desaparecidas. Éste es el tema 
central de vuestra revista POmanía 
de este mes, y sobre el que gira el 
contenido del CD-ROM: emuladores 
para Spectrum, Amstrad, 
Commodore, Atari, Oric, 2X81, Apple, 
Súper Nintendo, máquinas 
recreativas..., toda una colección de 
software para que los nostálgicos 


Os recc 
consultar c 


Os rogamos qu 
:'on éste 


disfruten con sus programas 
favoritos; y los que no conocieron 
aquellos maravillosos cacharros, 
puedan ahora conocer algo más de la 
historia de la informática de consumo 
de una forma directa. 

Junto a la colección de emuladores, 
os ofrecemos una nueva versión del 
Moray, un modelador de última 
generación para el conocido 
“Persistence of the vision raytracer” 
-POV-, una herramienta 
Imprescindible para todos aquellos 
rendermaníacos de pro. 


de portada. 
lad de h 
lo al teléf 


posibili 


lo posible, 


tura, p 


configuración 


a Copa América de vela, el 

desafío español” es una 

aplicación sobre el trofeo 
deportivo más antiguo del mundo. Su 
primera edición se celebró en aguas 
inglesas en 1851; en 1992, España 
participó por primera vez en la 
competición, repitiendo el éxito en 
1995. En el CD-ROM encontraréis la 
historia del evento, las 
participaciones españolas del 92 y el 
95, e información sobre como se 
construye nuestro barco “El Desafio 
español”. Todo ello, con un amplio 
documento de vídeo, fotografías, y 
amenizado por una original melodía. 
Además, os ofrecemos otra aplicación 
interactiva sobre Sonar 96. Esta feria 
celebrada recientemente en Barcelona 
reúne lo más innovador de la música 
electrónica en todas sus facetas: 
Performances, conciertos, tecnología, 
disc-jockeys..., todo tiene lugar en un 
macro-espectáculo destinado a lo que 
será, sin ninguna duda, la música de 


las generaciones venideras. 


COPA AMERICA 


COPA AMÉRICA DE VELA 


1ONW4SI Ol4WS10 


El desafío español 


¿Cuál es el trofeo deportivo más antiguo del mundo? ¿Lo 0Ué 
cuenta con un mayor presupuesto, más elevado gue'eLde las Olimpiadas 
o el Mundial de Fútbol? A más de uno os sorbrenderá sabémque la 
respuesta a ambas preguntas es: la CopaAMérica de Vela +SOmbresaS tan 


interesantes como ésta os esperan eula'Gplicación GUBOS, presentamos 


PO 
ne Tn este mes... Un mes en el que han véimado el Fútbol, Giclismolas 
> . . 
tva an A, Olimpiadas, y ahora..., la Vela. 
pr E 
A El trofeo más: 
se viene compitien- prestigioso del zen. En ta primera, se enfren- 
do regularmente por mundo de la Vela: tan todos los clubes Cesafian- 


n 1851 se celebró la 
primera regata Copa 
América en aguas in: 
glesas, concretamen: 
te en la isla de Wight. La gole- 
ta América humilló a los 
grandes veleros británicos de 
la época y se llevó a tierras 
americanas a la “vieja dama”, 
es decir la copa que joyeros in- 
gleses realizaron y que costó 
100 guineas. Desde aquel año 
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este trofeo, y sólo en una 
ocasión, en 1983, Australia 
venció a Estados Unidos. 
Generalmente, ya que puede 
haber ediciones inesperadas 
que responden a desafios sor- 
presa. cada cuatro años se 
dan cita en aguas de San Die- 
go las embarcaciones que de- 
sean hacerse con tan precia- 
do trofeo. Las regatas de la 
Copa América se dividen en 
dos modalidades: la Copa 
Louis Vuitton y la Copa Citi- 


tes, es decirtodos aquellos 
países QUÍ“áSpirám,a'consg- 
guirda *vieja-dama”. En la se 
gunda;se dan,cita Tos defer” 
Fores, es decir. tos barcos: 
¡americanos que tratan de Conf 
Servar en sUS Aguas 14 Copa. 
Cáda modalidad da suVente- 
dor Yilos dos finalistas 5g en- 
frentanBhylas regataBide la 
gran final della que Sale el 
vencedor dela Copa Américas 

España participó porprmera 
vez en este trofeo en 1992, 
coincidiendo con el quinto 
centenario del Descubrimien- 
to de América. Para esa oca- 
sión, instituciones, organis- 
mos, compañías, medallistas 
olímpicos, y el mismo rey don 
Juan Carlos, se volcaron con 
el Desafío Español. Dos fue- 
ron los barcos que se diseña- 
ron y se construyeron para la 
competición, ambos con el 
nombre de España 92. Y la 
participación de nuestro país 
en esta edición de 1992 fue 
excelente, ya que vencimos la 
primera regata de la Copa 
Louis Vuitton y durante unas 
jornadas fuimos los primeros 
del grupo de desafiantes. 


PALA A A 


Para ¡Wffgada edición de 
1¿40MSRO: regatistas no 
rte: a pesar 
dé contar cáMlba excelente 


Dembarcación Rioja de Es- 


paña, la tripuláelón no la pu- 
Rene, ni pu: 


¡UN entrenado lo que 


hblera sido ¡Brtlhente. La 
iimera victoridig8! contrario 
ME] edició de 1992, 
tarioen llegar, Y Muestra cla- 
SICACIÓN TEMAS del grupo de 
los desafianffho paso de 


, Ujscreta.. 


ECopa AÑñfica de Vela es 
15 “eportiva mun- 


dial qu Cueto con un mayor 


Enel nstitoto Nacional de Técnicos 


Amis pr lara de 


Desarrollo de una regata Copa 
America 


Tras las maniobras de presalida, 
los dos barcos comienzan el 
primer tramo consistente en 
una ceñida de 3,6 miltas. 

La salida se toma entre la baliza 
número 3, situada al extremo de 
babor de la lnea, y el barco del 
Comité de Regatas, situado en el 
otro extremo. 

La primera ceñida suele ser la 
más agresiva por la proximidad 
de los dos barcos y por la 
importancia de virar primero la 
boya número |. 

El segundo tramo consiste en 
una empopada de 3,2 millas 
hasta la baliza número 2. Salvo 
con vientos muy fuertes, el 
rumbo óptimo es en zig-zag con 
el objeto de aprovechar el viento 
de aparente que crea la 
velocidad propia de un Copa 
América, siendo habitual, por 


presupues: 
to para desa: 
rrollar sus 
activida 
des. La razón es muy 
sencilla: cada embarcación 
supera ampliamente los qui 
nientos millones de pesetas 
de coste en su construcción. 
La tecnologia más vanguardis: 
ta se pone al servicio no sólo 
de los diseñadores y construc- 
tores de baít5s,-sina di los 
medios de comunicación que” 
siguen puntualmente la com 
petición. Así, y tomando el ca- 
so español, la Oficina Tecnica 
del Desafio Español, dentro 
de la Escuela Técnica Superior 
de Ingenieros Navales, cuenta 
con potentes equipo: ra di 
seña el harco español, Estas 
modek,s $0 prueba”, en CAN. 
Iva de experimeniana nes lu 
da Einámicas para comprobar 
lares terola Mu) CASL0 190 
ñado, al AUR al py de la al 
qe se entrentara en Estados 
Unidos. Dos son los clubes 
náuticos que conforman el De 
safio Españrl:; El Monte Real 
Club de Yates ¡le Bayona y.e! 
Real Club fwáutico (de Valencir 


Ambos ecenten con install 


ciones y recursos necesarios 
para preparar al barco español 
para laura cmpetición en 
les aguas de San Diegiw 

Ej desafis ha sido tar ldis 
Espanoyas OICUSNTA Manos 
Sobra Par intentar buscar 
rem veleros más 
rápidos del mundo. La Copa 
América no admite descansos. 
El ganador sólo es uno. 


SÓNAR 96 


Una plataforma 
de creación musical 


La tercera edición del Festival Internacional de Música Avanzada y Arte 


ienvenidos 
G Ss a la terce 
ra edición 
de SÓNAR, 


Avonzads y Arte Multimecie 
el detector de sonidos 

de todos los confines del 
universo. Durante estos 
tres años, el Festival se ha 
presentado como una plata 
forma de creación musical 
con medios tecnológicos, al 
mismo tiempo que como es 
pacio de debate y reflexión so- 
bre los nuevos comportamien- 
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Multimedia ha tenido lugar, un año más, en Barcelona, los días 13, 14 y 15 
del mes de junio. Pero la repercusión de este 
certamen no es puntual, sino que se 
desarrolla a lo largo de todo el año 
musical, hasta que se vuelve a 


celebrar el siguiente festival. 


tos y actitudes generados por 
los avances artísticos y tecno- 
lógicos. Convertido en visor (o 
prisma) privilegiado de tantas 
transformaciones. SÓNAR ha 
hecho posible que algunos de 
los visionarios que han visita 
do el Festival dejaran, en el 
público asistente y en la orga- 
nización, la inquietud por co- 


mocer todo aquello que repre- 
sente innovación: todos los 
debates y encuentros que 
crean y seguirán creando un 
foro comunicativo que toda la 
comunidad electrónica mun- 
dial degusta feliz. Que es, en 
el fondo, lo que siempre ha 
deseado el amante de estas 
manifestaciones artísticas. 


En SONAR 96 se han dado ci 
ta conciertos: Abside, JLF, Jedi 
Knights, En red on concert 
Liem-Cdmc, Fundació Phonos, 
Velvi Gisus Urkestra, Albert Gi 
ménez, Prozack, Spring Heel 
Jack, Finis Africae, General 
Magic, Govinda, Future 3, On, 
Silviana, Aerial Service Area, 
Hector Zazou; conferencias y 
debates: "Creación musical 
con nuevos medios en el am 
bito del audiovisual”, “Ferias y 
festivales internacio- 
Probablemente por nales: ¿hay un futu- 
eso, SÓNAR sigue vi ercor | estival de Música Avarzada y Arto Multimodal 
vo, goza de buena jer sello”, “Fronteras 
salud; y es motor, musicales”, “El techno 
en su medida, de ilustrado. Nueva Pren 
esos cambios que sa Musical en Espa- 
no dejan de maravi ña”; en red o demos: 
llar, de esas músi Concierto Liem-CDMC, 
cas y esos contextos Debate, Demos tecno 
% que no dejan de fas- lógicas; proyecciones, 
, cinarnos. En definiti una feria discográfica, 
va, es una puerta al conciertos y DJs, expo- 
dd futuro, creándolo a siciones, CD-ROM a la 
partir de artistas y carta, música a la car. 

5 pr espectadores, con ta, SÓNAR on line... 
las herramientas del arte y de prescindibles conceptos de En definitiva, todo un mundo 
la ciencia, entre las que se humanidad, evolución y uni- tecnológico que sirve de plata- 
han colado de rondón los im- versalismo. forma para la creación musical. 
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En el directorio PCMA- 
NIANMMODA6 de vuestro CD 
podréis encontrar un fiche- 
ro con las bases de partici- 
pación en nuestro concurso 
de ficheros musicales en 
formato Mod, 


En el directorio PCMA- 
NIAICONPROG del CD 
encontraréis las bases para 
la creación de vuestros pro- 
gramas si queréis participar 
en el concurso de progra- 
mación organizado por 
vuestra revista PCmanía. 


Seguro que más de uno de 
añorá vuestros viejos orde- 
nadores como el Spectrum 
y Amstrad, echando de 
menos aquellos 48 o 64 
Kbytes que tantas horas de 
satisfacción os dieron. 
Pues vamos a tratar de 


ALTA DENSIDAD 


solucio- 
narlo; os 
hemos 
prepara- 
do una 
magnífica 
selección 
de emula- 
dores y 
juegos de 
todos los 
estilos y 
máquinas, 
por lo que 
podréis encontrar emulado- 
res de Spectrum, Amstrad, 
Msx, Comodore, Apple, 
entre otros. 

Estos programas los encon- 
traréis en el directorio 
PCMANIAVWEMU del CD. 


En el directorio 
PCMANIAWLINK113 del CD 
encontraréis la última ver- 
sión del programa de cone- 
xión a nuestro centro servi- 
dor Ibertex. En él, podréis 
encontrar juegos en línea, 
shareware, correo, mensaje- 
ría y muchos más servicios 
pensados para vosotros. 


Con este programa de cone- 
xión a Ibertex podréis obte- 
ner toda la información 
actualizada sobre los resul- 
tados y noticias del deporte 
rey, dentro y fuera de nues- 
tras fronteras. 

Podréis encontrar este pro- 
grama en el directorio 
PCMANIAUNFOFUT del CD. 


10000 
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Este mes os intentamos 
mostrar como sería la 
forma óptima de crear un 
ecosistema de un modo 
sencillo, sólo con dos espe- 
cies, donde una de ellas se 
alimentará de la otra, por lo 
que habrá que mantener un 
equilibrio entre ambas. 
Para ilustrar este artículo 
os ofrecemos un programa 
en Pascal en el que podréis 
realizar las variaciones que 
se os ocurran para tratar de 
mejorarlo. 

En el directorio META46 de 
vuestro CD podréis encon- 
trar todos los ficheros que 
hacen relación a la sección 
*Metaformática”. 


En el directorio PCMA- 
NIAIRENDER46 del CD 
podréis encontrar las ani- 
maciones que ilustran la 
sección “Rendermanía” de 
nuestra revista. 

Además, os ofrecemos la 
versión 2.2 del programa 


de modelado Moray. Para 
instalarlo correctamente 
tendréis que seguir las 
intrucciones detalladas que 
se ecuentran en el artículo 
de la revista. 


Esta sección sigue desve- 
lando los secretos de la 
creación de nuevos mapas 
para «Duke Nukem 3D». 
En en el directorio PCMA- 
NIANTREALA46 del CD 
podréis encontrar un nuevo 
mapa que ilustra lo comen- 
tado en esta sección. 
Además, podréis encontrar 
dos nuevos niveles para 
«Doom» creados por nues- 
tros lectores. 


En la sección de PCmanía 
en la que os desvelamos 
todos los secretos de los 
virus que pueden alterar el 
buen funcionamiento de 
vuestro PC, recibimos al 
*“Parity Boot”. Un virus que 
infecta sectores de arran» 
que de disquetes y parti- 
ción de disco duro, incor- 
porando un sistema de 
Stealth básico, que consis- 
te en ocultar el sector 
infectado. 

Este simpático programita 
fue aislado en Australia, 
pero se piensa que es de 
origen Alemán. 

En el directorio PCMA- 
NIAWIRUS46 del CD 
podréis encontrar la vacuna 
para este virus. 
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Microsoft El Mundo de la Aviación. 
Explora la historia, los personajes y la tecnología de la aviación. 

Trae a tu PC toda la magia, el misterio y la pasión de la aviación. Explora la evolución de los aviones desde 
los bocetos de Leonardo da Vinci, conoce el desarrollo de las máquinas voladoras hasta los Boeing 777. 
Descubrirás fascinantes detalles de casi 400 modelos. 

El Mundo de la Aviación de Microsoft es un Museo de la Aviación en casa. Conocerás los personajes que han 
convertido la aviación en lo que es hoy día. Toda esta información cobrará vida ante tus ojos con clips de 
video, explicaciones habladas y Sonidos reales, que te permitirán ser testigo de los momentos memorables 
de la Historia de la Aviación. 

El mitico Fokker DR. 1 de “El Baron Rojo". 

Microsoft Flight Simulator. 


Aventura de vuelo con el máximo realismo. 


Tanto si eres novato como si eres un experto piloto, con Microsoft Flight Simulator podrás volar de 
aeropuerto en aeropuerto alrededor del mundo, en las condiciones de un vuelo real. Acércate a una 
catarata, a una gran ciudad, o entra en una tormenta eléctrica. Nubes en 3D, visibilidad real, efectos de 
niebla. Planifica tú mismo las condiciones meteorológicas, los 
niveles de dificultad del vuelo y disfruta de paisajes urbanos 
mucho más complejos y definidos. 


A los mondos de un avión casi "real". 


Estos son algunos de los títulos que componen la Colección Microsoft 
Home, que transformará tu ordenador en una fuente dinámica 

de conocimientos y aventuras con una calidad técnica y visual 
garantizada por Microsoft. Su extensa variedad de títulos disponibles, en diskette 
y/o CD-ROM, la convierten en una extraordinaria fuente de interés para ti, así 
como para los demás miembros de tu familia. 


CON LA FAMILIA DE ENTRETENIMIENTO 
DE MICROSOFT HOME. 


A ¿HASTA DONDE QUIERES LLEGAR HOY? 


Para más información llame al Tel al Cliente (91) 804 00 9. Internet htrpfwrww. Microsoft. comíspaln ó Infofex (91) 804 00 96 (pulsando 1-7-5 en sistema de tono). 


ga comemos - daros persarales a Miercssk Ibérica, SRL Apartado de Correos 855 ED. 28080 Mucri. SECIBIRAS UN SEGALO. 


Podéis dirigir vuestras consultas a la 2 
dirección de correo electrónico: 


pixel. pcmaniaQhobbybress.es 
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SPACEBOY 
José Jorge Velasco 
(Málaga) 
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Selecciona 


la Mejor Rut 
antes de ponerte €£n Marcha. 


Planifica tus itinerarios con facilidad. 


Encuentra los itinerarios más rápidos de Europa con Microsoft AutoRoute Express Europa.. y ahorra 
tiempo y dinero en tu viaje 
Toda Europa en tu disco duro, Desde Islandia hasta Grecia, o desde España hasta Polonia, AutoRoute 
Express Europa te mostrará el camino hacia más de 8.000 lugares, a lo largo de más de 350.000 
kilómetros de carreteras. Con la versión en CD-ROM, también podrás ver más de 200 imágenes en alta 
calidad de lugares de interés que verás en tu camino, 
AutoRoute Express Europa te ayuda a elegir hasta 25 escalas y 
Noldesculdes mf un nodo daned rutas, indicándote los lugares de mayor interés a lo largo del 
trayecto. Es la herramienta que te permitirá planificar tus vacaciones. 
Tan sólo indícale qué es lo que buscas y hasta donde estarías dispuesto a llegar para encontrarlo. 
AutoRoute puede sugerirte cientos de posibilidades acerca de lo que puedes visitar y hacer durante tu 
viaje. Apretando el botón “Imprimir” puedes llevarte contigo tu viaje. 
Pero eso no es todo. AutoRoute te permite cambiar tu medía de velocidad, consumo de combustible y 
horas de viaje. El Asistente de rutas divide tu viaje en días y estancias nocturnas, partiendo de siete 
variables: comienzo y fin del viaje, lugares especificados a lo largo del trayecto, horas diarias de viaje, 
consumo de combustible y velocidad. Te permite elegir tu trayecto favorito, el más corto o el más rápido. 


Enge tus escalas a conciencia. 


+ Precio de Venta al Público estimado. LVA inchado 


Estos son algunos de los títulos que componen la Colección 
Microsoft Home, que transformará tu ordenador en una 
fuente dinámica de conocimientos y aventuras con una 

'/ — calidad técnica y visual garantizada por Microsoft. Su extensa 
¿variedad de títulos disponibles, en diskette y/o CD-ROM, la 
convierten en una extraordinaria fuente de interés para ti, 
así como para los demás miembros de tu familia, 


¡DESCUBRE! 


CON LA FAMILIA DE ENCICLOPEDIAS 
Y EXPLORACION DE MICROSOFT HOME 


ln Mapa general 


Microsoft 


¿HASTA DONDE QUIERES LLEGAR HOY? 


Pare más información llame al Teléfono de Atención al Cliente (91) 804 00 96, Internet htrpJ/www. Microsoft. comispain ó Infofax (91) 804 00 96 (pulsando 1-75 en sistema de tono). 
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El programa Breeze se encuentra en 

fase beta y de momento no se autoriza 
su distribución. Podéis encontrarlo en la [ 

dirección Internet que se cita en el texto. 


Atendiendo a recientes peticiones de numerosos lectores, dedicaremos este Render- BREEZE 
Breeze es un paquete freeware 


manía a una comparativa entre dos de los mejores programas de modelado para Pay- con el que podemos preparar es- 


cenas 3D para diversos progra- 


tracers como POU, Polyray y otros. Veremos algo sobre su filosofía de Irabalo. VEN- as como POV, Polyray, Ren- 
tajas, IImitaciones, etc. derman y otros. Su autor, el 


australiano Neville Richards, ha 


También, vamos a indagar por qué algunos usuarios (entre los que nos Incluimos) no. incluido en él las siguientes ca- 
racteristicas: compatibilidad con 
emplean este tipo de programas y por qué otros sí (y para qué). Con ello, Intentare-  laversión 3.0 de Pov, módulo de 
construcción de texturas (sólo 


mos ofrecer al lector una panorámica clara de lo que hay en este campo. para Pov), posibilidad de elegir 
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Podéis dirlgir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


rendermania.pcmaniaGhobbypress.es 


entre varios motores 3D para 
previsualización de escenas. Im- 
portación de ficheros 3Ds de 3D 
Studio y DXF de Autocad, ex- 
portación de ficheros en forma- 
tos pov, pi, rib (RenderMan), 
DXF y VRML; ayuda en línea, 
soporte keyframer para anima- 
ción, agrupación de objetos, des- 
compo: n de objetos “pov” a 
malla de polígonos, etc. Según 
el manual, Breeze requiere co- 


mo mínimo un 386 con coproce- 
sador y 8 Megabytes de RAM 
pero un equipo más potente no 
nos vendrá mal ya que el redibu- 
jado puede hacerse más y más 
lento según la complejidad de la 
escena. El programa funciona 
bajo Windows NT y Windows 
95. La versión examinada es una 
beta, como lo es POV en el mo- 
mento de escribir estas líneas, y 
por ello, no la incluimos en el 


CD, si bien hemos creido conve- 
niente comentarla ya que, junto 
con Moray, es uno de los mode- 
ladores freeware más espectacu- 
lares que he visto. Richards es- 
pera que, en caso de que 
hallemos útil este programa, el 
cual es proporcionado sin nin- 
guna restricción, nos registre- 
mos o le enviemos un e-mail con 
los fallos que hayamos detecta- 
do. El programa suele hallarse 


en las mismas direcciones don- 
de podemos encontrar POV y la 
dirección e-mail de su autor es: 
nevilleGimagos.dialix.oz.au. 


INSTALACIÓN 

En primer lugar, habremos de 
copiar los ficheros comprimidos 
en un directorio temporal. Des- 
pués, ejecutaremos el programa 
de Setup con el que podremos 
elegir el directorio donde irá 
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Breeze y los módulos que van a 
instalarse. 

Entre éstos están la lista de tex- 
turas de ejemplo, los ficheros de 
ejemplo y el motor de previsuali- 
zación que usará el programa. 
Breeze empleará el motor elegi- 
do para generar tanto las vistas 
en malla de hilos como la de 
sombreado de la cámara. Pode- 
mos escoger entre OpenGL (con 
o sin posibilidad de aplicar tex- 
turas), 3DR de Intel o el motor 
propio que incorpora Breeze. 

En caso de escoger OpenGl y 
de que estemos funcionando bajo 
Windows 95, deberemos, una vez 
fuera del Setup, ir al subdirecto- 
rio program y descomprimir el 
zip de OpenGL, donde se hallan 
los drivers de Microsoft (supone- 
mos que el autor no tuvo tiempo 
de incluir esto dentro del Setup). 

Además de esto, como es de ri- 
gor en estos programas, debere- 
mos indicarle a Breeze donde es- 
tá POV, a fin de que pueda 
Mamarle. Esto podemos realizarlo 
desde el mismo programa, en el 
menú tools en la opción settings. 


TRABAJO 
En el 486 a 100 Mhz donde he- 
mos probado Breeze con Open- 
GL como motor, el redibujado es 
bastante lento. Es de suponer, 
sin embargo, que si hubiéramos 
dispuesto de una tarjeta “de últi- 
ma generación” con soporte 
OpenGL o 3DR, las cosas hubie- 
ran sido muy distintas. Por ello, 
no volveremos a hacer hincapié 
en la lentitud de este programa. 
Al comenzar una sesión con 
Breeze podemos o bien cargar 
un fichero CAD (el formato pro- 
pio de Breeze) o bien empezar 
desde cero. (En el directorio 
samples tenemos algunos fiche- 
ros CAD de ejemplo). En este 
último caso el programa asigna 
rá una cámara y un foco de luz 
en unas posiciones por defecto. 
En el lado izquierdo de la panta- 
lla, veremos unos iconos que re- 
presentan a las primitivas que 
podemos crear y en la parte su- 
perior otros para las diversas 
operaciones. Sus funciones tam 
bién pueden realizarse desde los 


80 Pcmanía 


menús de texto. Crear una esce- 
na sencilla es algo muy fácil: 
basta con ir al menú Object o al 
icono correspondiente, seleccio- 
nar la primitiva deseada, y pin- 
char en una posición dada sobre 
una de las ventanas de trabajo. 
Con ello, un objeto de una uni- 
dad de largo en todos los ejes se 
situará en esa posición. Antes, 
sin embargo, será conveniente 
haber definido con qué ventanas 
vamos a trabajar. Podemos acti- 
var hasta cua- 


LLAMAR A POV 
Desde la ventana View del menú, 
podremos invocar a POV o a otro 
programa con la opción Render, 
El resultado podrá ser visualiza- 
do con Show image, en la misma 
ventana. Antes, sin embargo, de- 
beremos haber entrado en la ven- 
tana Tools y, entrando en Set- 
tings, haber especificado en la 
ventana Directories el directorio 
donde se halla POV y sus fiche- 
ros de inclusión. En la misma 
ventana, debe- 


== bueno 
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nú View. 

Una vez situado nuestro pri- 
mer objeto podemos editarlo y 
transformarlo. 

Para ello, bastará con posicio- 
nar el cursor sobre él y pinchar 
con el botón izquierdo. La ma- 
lla de hilos que representa a 
nuestro objeto cambiará al co- 
lor rojo para indicar que está 
seleccionado. 

Podremos entonces desplazar- 
lo, manteniendo pulsado el bo- 
tón izquierdo del ratón. Si, en 
cambio, pulsamos dos veces so- 
bre el objeto aparecerá, englo- 
bando a éste, una cajita definida 
por cuatro puntos. Esto quiere 
decir que podemos realizar una 
escalación pinchando y arras- 
trando sobre el objeto. 

También, podremos realizar la 
transformación deseada desde 
el menú Transform. Otra cosa 
que resulta posible es seleccio- 
nar un grupo de objetos abrien- 
do una ventana que los englobe 
(manteniendo pulsado el botón 
izquierdo del ratón). 

Una vez seleccionado un gru- 
po de objetos, podemos despla- 
zarlo, transformarlo o aplicarle 
texturas de la misma manera 
que a un objeto simple. 


de acabado deseadas. Así, al in- 
vocar a POV, veremos cómo se 
abre una caja DOS y se ejecuta 
la llamada. Para Show image he- 
mos empleado Alchemy sin el 
menor problema. 


TEXTURAS 

Podemos controlar las propieda- 
des de un objeto o de un grupo 
de ellos, seleccionándolo y pul- 
sando CTRL-A. Entonces, apare- 
cerá una ventana con varias op- 
ciones entre las que destaca 
“texture”. Pulsando sobre ella, 
aparecerá una ventana llamada 
“texturas y colores”. En el lado 
izquierdo de esta figura, una lis- 
ta de nombres de texturas que 
todos los usuarios de POV reco- 
nocerán. En el lado derecho, 
hay una ventanita llamada pre- 
view. En caso de que el flag 
“show preview” esté activado, 
cada vez que seleccionemos una 
textura aparecerá una esfera con 
la textura aplicada. Sin embargo 
no conviene emocionarse dema- 
siado. Breeze no calcula y ren- 
deriza las aplicación de esta tex- 
tura, sino que la muestra, 
tomándola del ficherito de textu- 
ras de ejemplo. En caso de que 
deseemos crear nuestra propia 


textura, pulsaremos el botón 
Add, y marcharemos al Texture 
Builder. Este es el módulo de 
construcción de texturas. Aquí, 
tomando la textura anterior Co- 
mo punto de partida, realizare- 
mos diversas modificaciones y 
podremos grabar el resultado 
como textura_de_usuario. Sin 
embargo, para poder visualizar 
la textura desde Breeze, debere- 
mos pulsar el boton de Render 
de esta ventana. 

Hecho esto, y caso de que ha- 
yamos puesto bien los datos con 
la dirección del raytracer, POV 
calculará una imagen de 100x 
100 pixels de una esfera con 
nuestra textura aplicada, Esta 
imagen se guardará en el fiche- 
rito de texturas y podremos, a 
partir de ahora, verla desde la 
ventana de “Texturas y colores”. 
Al regresar a ésta, pulsando el 
boton Apply, veremos cómo se 
aplica la textura en la ventana de 
perspectiva (¡!) sobre el objeto u 
objetos cuyas propiedades está- 
bamos editando. Por último, 
desde una de las subventanas, 
podemos escribir directamente 
el texto para crear la textura. 

Todo esto parece bonito y fun- 
cional, pero hay algunos proble- 
millas que sin duda desaparece- 
rán en la versión definitiva, Uno 
de ellos, es que la ayuda en línea 
no está actualizada para respon- 
der a nuestras preguntas sobre 
el módulo de construcción de 
texturas. Quizá por esto no he- 
mos conseguido “escalar” la tex- 
tura sobre los objetos. 


CsG 

En parte, el motivo, por el que 
seguimos sin emplear pov-mo- 
deladores es que no hemos en- 
contrado ninguno que resuelva 
bien la representación previa de 
objetos CSG. Desgraciadamen- 
te, Breeze no es una excepción 
a esta regla y si, despues de ha- 
ber agrupado varios objetos, rea- 
lizamos una intersección o una 
diferencia, seguiremos viendo 
los mismos objetos, sin cambio 
alguno, en la ventana de pers- 
pectiva. Para asegurarnos de la 
correción de la operación llama- 


POV desde Breeze y, al 
visualizar el resultado, vimos los 
objetos correctamente recorta- 
dos (¡snif!). 


VISUALIZACIÓN 

La visualización tampoco está li- 
bre de problemas. Es cierto que 
si desplazamos la cámara vere- 
mos cómo va cambiando la re- 
presentación en la ventana de 
perspectiva pero la luz tiene pro- 
blemas: si desplazamos la fuente 
de luz, la iluminación no car 
biará (11). Pero, en cambio, des- 
pués de haber realizado una es- 
calación, la iluminación se 
atenuará de una forma que se 
nos antoja incomprensible. 


CARACTERÍSTICAS 
ADICIONALES 
Breeze ofrece la posibilidad de 
descomponer en mallas de vér- 
tices los objetos construidos con 
primitivas (para de esta manera 
exportar a raw y otros forma- 
tos). Una vez realizada dicha 
descomposición no será posible 
volver a convertir los objetos en 
primitivas de POV o Polyray. Si 
pasamos los objetos a malla 
(con CTRL-A, entrando en “pro: 
perties” y pulsando en “Des- 
compose”), no será posible vol- 
ver a convertirlos en primitivas. 
Podemos realizar algunas ope- 
raciones sobre estos objetos 
“descompuestos” con la opción 
“transform” dentro de la venta- 
na del mismo nombre. 
También, existen facilidades 
para la animación que aún no 
hemos explorado. 


MORAY 2.2 

Parafraseando a Bilbo Bolson: 
“no puedo hablar de Moray ni la 
mitad de lo que quisiera (por fal- 
ta de espacio, claro), y lo que yo 
quisiera no es ni la mitad de lo 
que la mitad de Moray se mere- 
ce”, Moray es un viejo conocido 
de gran número de renderma- 
níacos. Ya en el número 28 de 
vuestra revista PCmanía estu- 
diamos la versión 1.53 de este 
modelador shareware de Lutz 
Kretzschmar y Markus Lutz. En 
este número os presentamos la 


versión 2.2 de este programa 
alemán. 

Moray genera ficheros escéni- 
cos para POV 2.2 y Polyray 1.8. 
Al igual que sucede con Breeze, 
los autores de Moray confían en 
que, después de un periodo de 
30 días, si seguimos utilizando el 
programa, nos registremos. 

Una medida gracias a la que po- 
dremos beneficiarnos del sopor- 
te que los autores ofrecen a los 
usuarios del programa, enviad 
sugerencias para futuras versio- 
nes y sentir que nos hemos por- 
tado como buenos chicos. 

Entre las caracteristicas de es- 
te programa están el cómodo 
manejo de los objetos y las ven- 
tanas de trabajo, el editor de tex- 
turas, la importación de ficheros 


raw, la exportación de ficheros, 
UDO, la incorporación de un 
grupo de utilidades externas pa- 
ra convertir ficheros pov a mdl 
(formato de Moray) y la impor- 
tación y exportación de ficheros 
de otros formatos... 


INSTALACIÓN 

En primer lugar, deberemos co- 
piar el zip en un directorio lla- 
mado Moray y descomprimirlo 
con Pkunzip, lo que creará algu- 
nos subdirectorios dentro del 
primero. Moray adjunta un pro- 
grama de Setup que realiza cam- 
bios en algunos ficheros de ini- 
cialización. Así, dentro del 
subdirectorio Povscn (que por 
defecto guarda las escenas de 
POV), editaremos el fichero pow- 


trace.bat y cambiaremos la línea 
donde va la llamada a POV para 
incluir el path al programa. Lue- 
go, editaremos moray.ini, en el 
directorio principal, y efectuare- 
mos los siguientes cambios: 

+ Pondremos la letra corres- 
pondiente al CD-ROM siguien- 
do a la variable SkipDrives AB. 

+ Si nuestra tarjeta soporta mo- 
dos superiores a 640x480, lo in- 
dicaremos asi en la variable 
GraphicsMode. 

+ Buscaremos la sección [POV 
DEFFILE]), donde se guardan 
los parámetros de llamada al ray- 
tracer, y los retocaremos a nues- 
tro gusto. 

+ Nota importante: en caso de 
que nuestro equipo tenga 16 Me- 
gabytes de RAM o menos, pon- 
dremos “no” en la variable Ren- 
derWithShell que controla la 
forma de llamada a Pov. 


TRABAJO 

La pantalla principal consta de 4 
ventanas de visu: n, tres 
de ellas son vistas de trabajo, si- 
milares a las descritas en Bree- 
ze y la restante es la vista de cá- 
mara. A la derecha, tenemos el 
menú principal, y en la parte in- 
ferior, aparecerán distintos me- 
nús relativos al trabajo que este- 
mos haciendo. En el menú 
principal figuran las siguientes 
opciones; Create (con la que po- 
dremos acceder a todos los tipos 
de primitivas soportadas), Tex- 
ture (el módulo de construcción 
de texturas), Files, Options 
(donde podremos indicar el ray- 
tracer elegido y especificar la re- 
solución, calidad y otros pará- 
metros) y Select (donde se halla 
la jerarquía de objetos). 

Para comenzar bastará con se- 
leccionar un fichero MDL o bien 
escoger una primitiva en Create, 
Podremos trasladar, escalar y 
rotar a los objetos con suma co- 
modidad. Para ello, volveremos 
al menú principal y, pinchando 
sobre los botones Sel, Uscl, 
Trans o Rotate, escogeremos el 
tipo de transformación (por de- 
fecto es Trans). Los dos prime- 
ros botones se emplean para 
operaciones de escalado; Scl se 
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usa para hacer una escalación 
relativa a la ventana de trabajo 
en curso mientras que con Uscl 
la escalación es constante en to- 
dos los ejes. Trans es el botón 
de las traslaciones y Rotate el de 
las rotaciones. Una vez escogida 
la operación podremos pinchar 
sobre el objeto y realizar la 
transformación directamente en 
la pantalla de trabajo, o bien me- 
ter el valor numérico correspon- 
diente en las líneas para cada 
debajo de cada botón. 
deshacer lo he- 
s emplear los boto- 
nes CLR que n junto a los de 
transformaciones, o bien pulsar 
el botón de Undo. Moray guar- 
da en memoria las últimas ope- 
raciones realizadas, y por ello, 
podremos retroceder bastante si 
hemos metido la pata (¡un gran 
detalle!). El número de posibles 
undos se indica en el número 
junto a este botón. 

Usando CTRL y el ratón, po- 

dremos desplazarnos por la ven- 
tana de trabajo. 
Usando ALT y el ratón, contro- 
laremos el ZOOM. Con ALT, 
Shift y el botón izquierdo del ra- 
tón crearemos un área para un 
zoom. La selección de objetos 
podrá realizarse englobándolos 
en una ventana usando shift o 
bien pulsando la opción Select. 
mo, pulsando el botón 
derecho del ratón dentro de una 
vista, accederemos a un menú 
propio de opciones para ella. 

La visualización de las venta- 
nas de Moray, incluyendo la de 
la cámara, se realiza siempre en 
el modo de malla de hilos o wi- 
reframe. Podemos controlar un 
poco la visibilidad con ALT-0, 
ALT-1, etc., pero no habrá ocuk 
tación de polígonos ni sombrea- 
do de ningun tipo. Además, está 
el típico problema de la repre- 
sentación de los CSG. Estas li- 
mitaciones son el mayor lastre 
de Moray. 


LLAMAR A POV 

Si tenemos 16 Megas de RAM 
0 menos, no es aconsejable lla- 
mar al render sin salir de Mo- 
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ray (el ronroneo del disco du- 
ro sería interminable). Es mu- 
cho más rápido exportar la es 
cena (pasar el mdl a pov o a pi) 
o poner a No la variable Ren- 
derWithShell que permite la 
llamada directa. Una vez fuera 
de Moray, iremos al directorio 
povsen y usaremos go.bat, 
donde se habrá guardado la in- 
vocación al render con los pa- 
rámetros de llamada para el fi- 
chero tratado. Luego, volveremos 
a Moray. Si hacemos esto con 
Callmray.bat, recuperaremos el 
estado previo al render. 


TEXTURAS 

No hemos podido comprobar el 
funcionamiento del módulo de 
texturas (sólo_para_POV) ya que 
crear una textura no parece posi- 
ble sin hacer una llamada directa 


de Moray a POV, lo cual causa el 
problema antes mencionado. 

(Otra posibilidad es que haya- 
mos dejado alguna cosa por ver). 
En fin, desde este módulo, Moray 
llama a POV para aplicar la textu- 
rita sobre un cubo, una esfera o 
lo que escojamos, y el disco duro 
ronronea de forma interminable, 
Suponemos, no obstante, que es- 
to funcionará bien en un equipo 
con más memoria. 


CARACTERÍSTICAS 
ADICIONALES 
Moray permite ahora generar fi- 
cheros UDO (user defined ob- 
jects). Un formato ASCII muy 
simple, a fin de facilitar la expor- 
tación a otros sistemas. 

Además se incluyen, en el sub- 
directorio utils, unas tools bas- 
tante jugosas. 


COMPARATIVA 

El trabajo “de ventana” parece 
mucho más ágil y potente en 
Moray que en Breeze. Por con- 
tra, este último tiene un motor 
de previsualización mucho más 
bonito -aunque también esté le- 
jos de la perfección- que su com- 
petidor alemán. En mi opinión, 
ninguno de estos programas nos 
permitirá construir escenas 
completas de una manera prác- 
tica. La culpa, naturalmente, es- 
tá en el modo de previsualiza- 
ción que no permite representar 
bien las operaciones CSG, tan 
importantes en POV o Polyray. 
(Esto parece sumamente difícil 
de programar). Con Moray, ade- 
más, podemos acabar teniendo 
en pantalla una maraña de hilos 
intratable a pesar de los “filtros 

de visualización. 

Por otro lado, el objetivo de 
ambos programas es crear fi- 
cheros escénicos en el formato 
de estos raytracers. Por ello, si 
gue siendo fundamental que el 
usuario de estos programas do- 
mine bien las instrucciones de 
sus lenguajes escénicos. De lo 
contrario, el usuario no entende- 
rá bien la mayoría de las opcio- 
nes de ambos modeladores. 

Ambos programas, no obstan- 
te, nos pueden ser muy útiles pa- 
ra construir objetos que poste- 
riormente incorporaremos a 
nuestras escenas usando un edi- 
tor de texto. ¿Qué programa es 
mejor, el alemán o el australia- 
no? Por ahora, a pesar de su me- 
nor espectacularidad, Moray nos 
ha parecido más práctico que 
Breeze. Aunque, claro, no olvi- 
demos que hemos examinado 
una versión Beta. Si Neville re- 
suelve bien algunos de los pro- 
blemas de Breeze, estaremos an- 
te un programa excepcional. 
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omo recordaréis, 

el desarrollo de 

una ventana exige 

no sólo trazar la 

misma, si no tam- 

bién codificar los eventos que re- 

querimos que funcionen en la 

misma. Tal codificación se ha de 

llevar a cabo en BASIC, en la he- 

rramienta que seguimos en este 

curso; Microsoft Visual Basic 4.0. 

Así pues, no nos queda más re- 

medio que aprender unas cuan- 

tas sentencias de BASIC para 

poder realizar cosillas interesan- 
tes. Vamos con ello, 


FORMATO 

DEL PROGRAMA 
Normalmente, cada línea del 
programa contiene una senten- 
cia de BASIC. Para colocar va- 
rias sentencias en una misma lí- 
nea basta separarlas por el 
signo “:”. Sin embargo, a menos 
que sea un código muy fácil y 
probado, no es conveniente, da- 
do que los depuradores no sue- 
len poder procesar estas sen- 
tencias de una en una, sino que 
va por lineas. 


Otro aspecto de importancia 
son los comentarios de los pro- 
gramas, explicando qué se hace 
y dando pistas a la persona que 
está siguiendo el código sobre 
su funcionamiento. Los comen- 
tarios son tanto más indispensa- 
bles cuanto más compleja es la 
aplicación a realizar y más tiem- 
po se quiere tener disponible. 
Por mucha memoria que tenga 


uno, es muy posible que s 
meses después se le haya olvi- 
dado porque realizó determina- 
das acciones en ciertos sitios del 
programa; un buen comentario 
hará prescindible tal memoria. 

Lo cierto es que los comenta 
rios han de ir precedidos, en Vi- 
sual Basic, por el signo * o bien 
por la palabra clave REM. Y se 
extiende hasta el final de la lí- 
nea. Como habréis observado, 
cada vez que aparezcan ejem- 
plos de código en el texto, se 
usará la letra cursiva; dentro de 
dichos ejemplos, las palabras 
clave de BASIC aparecerán en 
mayusculas. 

Los números se pueden pre- 
sentar en base decimal, octal y 
hexadecimal. No os preocupeis 
que de esto no vamos a hablar 
más que para decir que en caso 
de usarse representación octal 
o hexadecimal hay que prece- 
derlos, respectivamente, de £:0 
y de £H. 

Los nombres de las variables 
que utilice nuestro programa 
tienen unas pequeñas limitacio- 
nes: han de empezar por vocal. 


contener únicamente caracteres 
alfanuméricos o _, no tener más 
de 40 caracteres y no ser una pa: 
labra clave de BASIC. Si no sa: 
béis lo que son las variables, no 
os preocupéis, que en la prime- 
ra oportunidad que surja lo com- 
prenderéis y su utilidad. 


SENTENCIAS VARIAS 
La principal es la de asignación, 
que permite dar un valor a una 
propiedad de un control o una 
variable. Es tan sencilla como 
utilizar el signo =. La parte iz- 
quierda de tal signo representa 
el contenedor del valor que se 
coloca en la parte derecha, 

Un ejemplo fácil: 

Form1.Caption= “Nombre de 
esta ventana” 

De esta forma, podemos hacer, 
en ejecución, que el nombre de 
la ventana Forml sea “Nombre 
de esta ventana”. Os recuerdo 
que en el pasado número le cam- 
biamos el nombre al form en la 
fase de diseño, yendo a la venta- 
na de propiedades. 

El truco está en recordar que la 
parte izquierda va a cambiar para 


tener el valor de la parte derecha. 
Otra sentencia de gran impor- 
tancia es la condicional, que per- 
mite comprobar si una variable 
o una propiedad tiene un deter- 
minado valor para, en ese caso, 
realizar una determinada acción. 

La sentencia tiene la sintaxis 
IF <condición> THEN <conjun- 
to de sentencias 1> ELSE <con- 
junto de sentencias 2 ENDIF. 
Así, si se cumple la condición se 
realizará el primer conjunto de 
sentencias, y si no, se hará el se- 
gundo. Por cierto, la parte de 
ELSE <conjunto de sentencias 
2>no es necesaria. 

Para casos en que interesa bi- 
furcar según varios valores de 
una variable tenemos la senten- 
cia SELECT CASE, en cuya es- 
tructura no vamos a entrar en 
detalle. En este breve resumen 
no deben faltar tampoco las sen- 
tencias para controlar bucles. 
Todas ellas tienen en común 
que un cierto conjunto de sen- 
tencias que se ejecutará cierto 
número de veces, en función del 
cumplimiento de una condición. 
Hay distintas formas: 


-DO WHILE <condición> <com- 
junto de sentencias> LOOP: el 
conjunto de sentencias se repite 
mientras se cumpla la condi- 
ción. Si al ir a entrar no se cum- 
ple, no se ejecuta ninguna vez. 

-DO <conjunto de sentencias> 
LOOP WHILE <comdición>: 
igual que antes, salvo que la con- 
dición se comprueba tras la pri- 
mera ejecución. 

-DO UNTIL <condición> <con- 
junto de sentencias> LOOP: el 
conjunto de sentencias se repite 
mientras NO se cumpla la con- 
dición. O sea, al contrario que 
en DO WHILE. 

-DO <conjunto de sentencias> 
LOOP UNTIL <condición>: igual 
que antes, salvo que la condi- 
ción se comprueba tras la pri- 
«mera ejecución. 

FOR <variable_contador>= <va- 
lor_incial> TO <valor_final> STEP 


<incremento> 
<conjunto de sentencias> 
NEXT <variable_contador> 


En este bucle, las sentencias 
se ejecutan un número fijo de 
veces, y en cada ejecución la va- 
riable contador tiene un valor 
calculado a partir del valor ini- 
cial más un número entero de 
incrementos, cuyo valor se fija 
con STEP. Del bucle se sale 
cuando el contador toma el va- 
lor final. 

La última sentencia que vamos 
aver por ahora es EXIT, que sir- 
ve para terminar la ejecución de 
algo, sea de un bucle, de una 
función o de un procedimiento 
de respuesta a un evento. En ca- 
da caso lleva un sufijo distinto: 


EXIT DO, EXIT FOR, EXIT 
FUNCTION, EXIT SUB. 


PROCEDIMIENTOS, 
FUNCIONES 
Y “M y 


Estos tres nombres se refieren a 
tres maneras de encapsular el 
código. La llamada a un procedi- 
miento, función o “método” rea- 
liza alguna acción prefijada. Un 
ejemplo muy sencillo: puede ha- 
ber una función para sumar dos 
valores; al utilizar esta función, 
se nos devuelve como resultado 
la suma de ambos. 

Las diferencias entre los tres 
conceptos son sutiles: un proce- 
dimiento no devuelve ningún va- 
lor, mientras que una función sí 
lo hace. Los “métodos” son pro- 
cedimientos especiales para ob- 
jetos de Visual Basic. De mo- 
mento, hablemos de los otras 
dos posibilidades. 

Para utilizar un procedimiento 
o una función habremos de sa- 
ber su nombre y los parámetros 
que requiere para trabajar. Esto 
es inmedianto si somos nosotros 
quienes hemos confeccionado el 
citado procedimiento o función. 
Pero lo más habitual será que 
usemos procedimientos/ funcio- 


nes ya preparados por alguien, 
ya sea la herramienta Visual Ba- 
sic o por otros programadores. 
Por cierto, las DLLs (Dynamic 
Link Library) no son más que 
esto, un conjunto de funciones 
que alguien pone a nuestra dis- 
posición para su uso. 

En cualquier caso, hemos de 
conocer el nombre del procedi- 
miento/función a utilizar y el 
significado de sus parámetros 
de entrada. Con estos datos, pa- 
ra llamarles desde nuestro pro- 
grama sólo tenemos que hacer 
lo siguiente: 

-Caso de un procedimiento: 

<Nombre_procedimiento> pará- 
metro1, parámetroz, 

Caso de una función: 

resultado- <Nombre_función> 
(parámetro1, parámetro2,...) 


Hablemos ahora de los “méto- 
dos” de Visual Basic. Así como 
los otros dos conceptos 
son generales para los len- 
guajes de programación, 
los métodos representan 
un con- 
cepto re- 
lacionado 
con la 
progra- 
mación 
orientada 
a objetos, 
de la que 
Visual Ba- 
sic utiliza 
algunas 
ideas, sobre todo en lo re- 
ferido al manejo de con- 
troles. 

Un método es, como se 
dijo, una rutina determina- 
da que hace algo sobre un 
determinado tipo de obje- 
to, de control. Dependen, 
por tanto, del control, y ca- 
da tipo tendrá sus propios 
métodos, como también 
tienen sus propiedades es- 
pecíficas. Los métodos 
también pueden tener pa- 
rámetros, pero lo más im- 
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portante es eso, que actúan sólo 
sobre una determinada clase de 
objetos. En Visual Basic pode- 
mos hablar de controles en vez 
de objetos. 

Para utilizar un método la sin- 
taxis es la siguiente: 

<nombre_control>.<nombre_mé- 
todo> parámetro1; parámetro2; ... 

Sí, ya sabemos que el tema 
de este mes ha sido un poco 
duro, pero no me cabe duda 
de que será productivo para 
futuros artículos. No os preo- 
cupéis aunque haya cosas que 
no veais muy claras ahora, 
pues a lo largo de todo el cur- 
so vamos a ir viendo ejemplos 
de utilización de lo descrito 
que os permitirán asentar los 
conceptos apuntados. Ya lo 
veremos el mes que viene en 
vuestra PCmania. 


Fernando Herrera González 


a UN VISUAL 


BASIC 4.0 (Profesional) 
Microsoft y PCmania sortean todos 
los meses un programa completo de 
Visual Basic 4.0, versión profesional. 


Envianos este cupón y entra en el 


+ ¿Cuál es tu principal ocupación? 


Q Estudio (indica qué) 
Qrrabajo (indica en qué) 

+ ¿En qué lenguaje programas? 
+ ¿Qué equipo tienes? (indica 


procesador, capacidad de disco duro, 
memoria RAM) 
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E OO 


Como lo prometido es deuda, en este número de vuestra 
revista PCmanía estudiaremos el funcionamiento interno del 
ratón y los distintos tipos que existen y existieron de acuerdo 
con el hardware. 


os ratones “tradicionales” constan bá- 
sicamente de los siguientes elemen- 
tos: * Una bola colocada en la parte in- 
ferior que sobresale un poco y que es 
la encargada de transmitir los movi- 
mientos a la mecánica interna del ratón. 
+ Un par de rodillos a los cuales la bola 
transmite el movimiento. Estos rodillos 
mueven unos dispositivos que a su vez ge- 
neran los impulsos eléctricos necesarios. 
* Un rodillo auxiliar para la sujección unifor- 
me de la bola. 
+« Un chip que controla todos los movimien- 
tos y pulsaciones de botones. 
* Un par de botones o tres que realizan ac- 
ciones concretas dependiendo del software 
que se emplee. 
+ Un conector que se enchufa a una tarjeta 
de expansión del ordenador para la comu- 
nicación. 
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TRANSMISION 

DEL MOVIMIENTO 

Como ya dijimos en el número anterior de 
vuestra revista PCmanía, la bola del ratón, en 
los primeros modelos comercializados era 
metálica. Debido a la deficiente tracción y las 
consiguientes imprecisiones, parones y sal 
tos en el movimiento la bola se recubrió de 
goma. Hoy, las bolas de los ratones son ma- 
cizas y compuestas por goma dura en su to- 
talidad. Los rodillos, en muchos de los rato- 
nes de ahora son metálicos. Esto causa las 
mismas deficiencias en la tracción de la bola. 
En otros, como el Mouse 2.0 de Microsoft, 
son de plástico y de un diámetro mínimo. Es- 
to hace que se ensucie mucho menos. 


RATONES MECÁNICOS 
Los dispositivos asociados a los rodillos uti- 
lizan diversas tecnologías para convertir el 


movimiento de los rodillos a impulsos eléc- 
tricos, que son los que entiende el ordena- 
dor. En las primeras versiones de los rato- 
nes, estos dispositivos eran dos ruedecillas 
sólidas que en sus caras incluían una espe- 
cie de radios metálicos. Actuando a modo de 
pinza sobre ambas caras de las ruedecillas, 
se disponían unos contactos metálicos que 
cerraban y abrían el circuito cuando tocaban 
los radios metálicos, generando una se- 
cuencia de “unos y ceros eléctricos”. Este 
dispositivo era muy frágil y ligeramente im- 
preciso. Nosotros tuvimos uno de éstos y a 
la larga las escobillas acababan por dejar de 
hacer buen contacto debido al rozamiento 
continuo al que estaban sometidas. 


RATONES OPTO-MECÁNICOS 
Una solución posterior, mucho mejor y que 
ahora es la que prevalece en los mejores rá- 


tones es la de la utilización de ruedecillas 
perforadas y unos captadores ópticos que, 
igualmente abren y cierran el circuito. La 
precisión, fiabilidad y duración es mayor, ya 
que no hay contacto físico ni desgaste. Aes- 
tos ratones se les llama opto-mecánicos. 


RATONES ÓPTICOS 

Otro ratón que tuvimos la oportunidad de 
probar era un óptico. El óptico fue una de 
las revoluciones tecnológicas más llamati- 
vas. No tenía bola y el movimiento se de- 
tectaba por la interrupción de la luz emiti- 
da por unos diodos y captadas por unos 
receptores. Para lograr esa interrupción 
se utilizaba una alfombrilla especial. Esta 
alfombrilla era de un material metálico 
plateado y en su superficie se encontraba 
impresa una rejilla. Cada uno de los hilos 
a rejilla no dejaba que el rayo se re- 
:n la superficie metálica cuando se 
movía el ratón y el rayo pasaba por uno de 
ellos. Aparte de ser muy caros, sus resul- 
tados no fueron tan buenos como se espe- 
raban. No se podía utilizar otra alfombri- 
lla y la que tenía se ensuciaba fácilmente, 
provocando deficiencias. Aparte, había 
que colocar el ratón perfectamente per- 
pendicular a la alfombrilla ya que si no el 
movimiento que se transmitía provocaba 
movimientos “fantasma”. Por ejemplo, no 
se podía colocar la alfombrilla en posición 
vertical, ya que entonces el ratón funcio- 
naba al revés. 


EL SENTIDO DEL 

MOVIMIENTO 

El sentido del movimiento, izquierda o de- 
recha, por ejemplo, se detecta en todos es- 
tos modelos por 'ntido (cambio de pola- 
ridad) de la corriente generada por los 
codificadores (ruedecillas). El microproce- 
sador, que en las primeras versiones era el 
Intel 8255, se encarga de transmitir las se- 
ñales generadas al ordenador a través del 
cable y del puerto serie o bus, dependiendo 
del tipo de ratón. 
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dirección de correo electrónico: 
asifunciona.pemaniaThobbypress. es 


EN SERIE O EN BUS 

Existen dos vías de comunicación entre el 
ratón y el ordenador. La primera y tradicio- 
nal es el puerto serie, también conocido co- 
mo RS232. Para la utilización de un ratón es 
necesario instalar un controlador de dispo- 
sitivo, que es un software que se carga y 
provee de servicios y funciones a los pro- 
gramas que hacen uso del ratón. El ratón, 
como todo dispositivo hardware, utiliza una 
interrupción, que es la correspondiente al 
puerto serie en el que está instalado (IRQ 3 
6 4). También utiliza una interrupción soft- 
ware, la 33h, que gestiona la información 
proporcionada por el hardware y establece 
nuevos valores de configuración para el ra- 
tón. Los ratones en Bus tienen la ventaja 
que no ocupan un puerto serie. Necesitan 
que el ordenador tenga instalada una tarjeta 
bus, como por ejemplo la mayoría de los 
IBM-PC y los Pentium actuales. 


DOS O TRES BOTONES 

Los botones tienen una misión especial en 
el uso del ratón que es el de indicar una ac- 
ción. En los primeros años de vida del ratón 
sólo se utilizaba un botón. El botón secun- 
dario estaba olvidado. Fue con la salida de 
las versión de Word 6.0 para Windows cuan- 
do Microsoft introdujo el uso del botón se- 
cundario para mostrar un menú con una se- 
rie de opciones comunes cuando se pulsaba 
sobre un objeto concreto. 

Existen ratones con tres botones, pero la 
función del tercer botón (el central) se pue- 
de suplir por una pulsación simultánea de 
los dos botones en un ratón con sólo dos bo- 
tones. Mouse Systems utilizaba diseños de 
ratón con tres botones. 

Próximamente, veremos diversos tipos 
de ratones con diseños y tecnologias muy 
curiosas. También tendréis la prometida 
biografía completa de Douglas Engelbart 
y todo lo que este hombre aportó a la 
ciencia. 


José Domínguez Alconchel 


Ratón Microsoft Home. 


A UN PRECIO INCRESBLE 


CD GESTIÓN 2.995 ptos 

Todo lo necesorio paro su trabajo en lo oficino: 
Trotomiento de Textos, Mailing, Hoja de Cólculo, Bose 
de Datos, Administración, Financiero y troductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se incluye: Facturación, Almocén, Contabilidad, 
Contoctos, Comercioles, Pedidos y Ventas en Cojo. 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesario tonto paro el diseño ortístico como el 
tecnico: programos de CAD, de Rotulación de Froctales, 
imágenes Clip Arty progromos de Diseño Artistico. 

CD ENSEÑANZA 2.995 ptas 

Progromos pora el aprendizaje de Motemóticos, 
Inglés, Fisico, Qúmico, Geografía y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; osí 
como un generador de exómenes tipo Test. 

(D GESTORIAS 2.995 ptos 

Programos de Nóminos, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetos, 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 

Compilodores de Poscol, Cobol, (, Logo y Modulo-2. 
Cursos de Bosic,C y Ficheros Bot, así como distintas 
herromientos de oyudo o la progromoción en todos los 
lenguojes osí como un Antivirus de última generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos voriodosy de colidod pora entornos MS-DOS, 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 

Películas eróticos reoles, o todo color y de gran coli- 
dod. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES 


PAGUE SOLAMENTE DOS! 


PIDA PDR TELÉFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
0 POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L ESCORIAL ( MADRID) 


SOLICITE CATÁLOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 


Colección 21 días 
Disponibles para Windows y Windows 95 


Cómo vencer 
el estrés en ... 
21 días 


Cómo perder la timidez 
- y relacionarte 
con éxito en ... 

21 días 


ye 


Precio Unitarlo: 6.995 (IVA Incl.) 


Buscamos Distribuidores 


Proximamente más títulos disponibles 


de la colección 21 días 


Las posibilidades de la tecnología 
multimedia se ponen al servicio de sus 
necesidades y aspiraciones 


Cómo cambiar 


su vida en 


21 


Días 


La colección " 21 Días " ha sido realizada 
por un equipo de profesionales de las 
ciencias de la salud. Sus contenidos 
muestran de forma práctica y aplicada 
desde adaptaciones de hábitos 
generados por culturas milenarias 
hasta las últimas técnicas de la 
Programación Neuro-Lingúística. 


Información y pedidos: 
Client Over Server 


Telf 93/201.99.00 
Fax 93/202.20.07 


Cambios 


DS 
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cursomod.pemaniaQhobbypress.es 


de FRECUENCIA 


SEGUNDA PARTE 


e paso nos gustaría aprovechar 

la ocasión para animar y salu- 

dara todos aquellos/as lectores 

de la revista, incondicionales de 
esta sección y gurús de la programación, 
con los que nos sentimos plenamente 
identificados, que han renunciado a tan 
placenteras vacaciones de verano y han 
optado por quedarse en sus respectivos 
lugares de descanso, sentados frente la 
pantalla del ordenador devorando, duran- 
te largas horas, elevadas cantidades de 
fósforo y todo tipo de bibliografía infor- 
mática, por encima de la opinión de los que le rodean (¡ya sabéis a 
lo que me refiero!). Por vuestro afán, espiritu de lucha y autosu- 
peración, el artículo de este mes, ¡va por vosotros! 


LA COMA FIJA 

Como ya comentábamos en la entrega anterior, los números en 
coma fija son la mejor alternativa frente a los números escritos en 
punto flotante, que aunque nos ofrecen una elevada precisión, con- 
sumen mucho más procesador que una simple adición de núme- 
ros enteros. Para formular un número cualquiera en coma fija no 
tenemos más que multiplicarlo por una constante C, que debere- 
mos elejir con la suficiente picardía como para que la posterior 
separación del número en una parte entera y otra fraccionaria sea 
accesible de forma fácil y rápida. Por ejemplo, podríamos multi- 
plicar una cifra cualquiera por una constante igual a 10, 100 o 1000 
y a continuación operar con el número obtenido tranquilamente. 
Hasta aquí ningún problema. El verdadero inconveniente vendría 
cuando a la hora de diferenciar la mantisa de la parte decimal en 
el resultado final, hubiésemos de dividir por 10, 100 o 1000, y en- 
tonces todo lo explicado hasta ahora no habria servido absoluta- 
mente de nada, ya que no habríamos ganado en velocidad que al 
fin y al cabo era lo que se pretendía. Por suerte, nosotros los pro- 
gramadores musicales, contamos con un ardid mediante el cual 
no sólo optimizaremos algo de código sino que permitirá ver las 
cosas aún más claras. En primer lugar, buscaremos una constan- 
te que sea potencia de 2 y no de 10, como habíamos procedido 
hasta ahora. 

Hecho esto, habrá que tener en cuenta que el resultado obtenido 
de multiplicar dicha constante por un número cualquiera sea ma- 
nipulable explícitamente, y podamos acceder a la parte entera y 
fraccionaria de forma conjunta o separada. Lo cierto es que la so- 


UNOS CALU 


LO PROMETIDO ES DEUDA Y TRAS 


AUSENCIA, PROS 
EL CAPÍTULO QUE INICI 
EL NÚMERO ANTERIOR Y QUE POR 
MOTIVOS DE ESPACIO NO FUE 
PUBLICADO EN SU TOTALIDAD. 


lución a este “gran problema' es más sen- 
cilla de lo que aparenta, y bastará tomar 
C=256 para solventarlo. 

La ventaja salta a la vista. Al ser 256 
equivalente a 2%6 podremos sustituir la 
multiplicación por una simple rotación de 
bits a la izquierda que podremos llevar a 
cabo con la intrucción 'shl'. Debido a este 
simple pero eficaz des- plazamiento y al 
tratarse de un registro o variable de 16 
bits conseguiremos ubicar la parte ente- 
ra en el byte alto y la parte fraccionaria 
en el byte bajo, evitando al mismo tiempo 
la división que era necesaria para aislar la mantisa de la parte 
fraccionaria. En consecuencia, nuestra CPU trabajará de una for- 
ma limpia, eficiente y rápida, y todo ello, sin necesidad de recu- 
rrir al coprocesador matemático, siempre y cuando tuviéramos 
uno instalado. 

Veamos un par de ejemplos prácticos (recordad que una “d' de- 
trás de un número denota decimal y 'h' hexadecimal): 


OS DIAS DE 
GUIREM ON 


MOS EN 


2.50 * 256= 640d-280h 

5.25 * 256 = 1344 d - 5-40 h 
L > Byte bajo 
——— 39 Byte alto 


Como era de esperar, nosotros nos inclinaremos por la notación 
hexadecimal, que es, sin duda alguna, la que mejor se adapta a la 
estructura de datos que acostumbramos a utilizar, 
words. Por tanto, según el proceso seguido más arriba, 2.5 (2 + 
0.5) sería equivalente a 280h (200h + 80h) cosa que no os debería 
extrañar ya que 80 en hexadecimal es la mitad de FFh, 256 en no- 
tación decimal, o si no comprobadlo vosotros mismos (128/ 
256-0.5). La adición tampoco debería oponer cortapisa alguna y 
todo se reduce a una simple suma de números hexadecimales 
donde COh (192d) se corresponde con 0.75 (192/256) : * 


250+5.25=7.75 —» 280h_| 
540h* 


H-7C0h 


LA TABLA PERIÓDICA 

Que no se me alarme nadie porque no será precisamente la tabla 
periódica de los elementos químicos lo que tratemos en este apar- 
tado y mucho menos os la haré aprender de memoria. Bromas 
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aan ha DEEP ------na xn waxaxaxx 
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aparte, si alguien siguió las sugerencias que 
manifestamos en líneas anteriores de con- 
cluir el artículo de vuestra PCmanía del mes 
pasado y dió, aunque sólo fuera, un breve 
vistazo al inicio del do incluido en el CD: 
ROM, se percataría en el menor de los ca: 
sos de la tabla de periodos que albergaba la 
cadena “array” declarada como word. 

Los valores contenidos en dicha tabla, no 
son otros que los que encontraremos codif- 
cados en el primer y segundo byte de cada 
sertada en un fichero MOD. Como en 
lado hay 12 teclas por octava, denomi- 
emitonos, cada periodo proviene de 
ra de 2 (29(1/12) 
1.0594631) por su ante or. Por lo tanto, par- 
tiendo de una cantidad inicial, 1712, 
pondiente a la nota Do (C) de la oct: 
baja del finetune 0 y operando debidamente, 
alcanzaremos el valor 57, contenido en la últi 
ma nota de la octava más alta del finetune 0. 
El finetune resulta de gran utilidad cuando se 
trata de afinar algún que otro intrumento, y 
sus valores oscilan entre +7 y -8. Con todo, de 
momento no le dedicaremos especial aten: 
ción. Veamos una demostración práctica de 
todo lo explicado : 


Oct O 
Oct 1 
Oct 2 
Oct 3 
Oct 4 


c (0,4 D ss AR B 
1712 1616 1525 961907 
856___808 762 480453 
428 404 381 240226 
214 202 190 . 120 113 
107 101 95 ss 6057 


1712 /1.0594631 = 1616 
1616 / 1.0594631 = 1525 
57 * 10594631 = 60 
95 * 10594631 = 101 


Las octavas 0 y 4 no son un estándar, pero 
sería interesante que nuestro player las pu- 
diera soportar. Gracias al periodo sabremos 
qué nota está sonando en cada canal; pese a 
lo cual, de nada servirá si no podemos de- 
terminarla frecuencia a la que debemos re- 
producir el sample. Al ser el periodo la in- 
versa de la frecuencia, podriamos aplicar la 
mítica fórmula fisica T=1/F, sólo que el re- 
sultado, a parte de extremadamente peque- 
ño, no sería el adecuado, ya que en un prin: 
cipio los ficheros MOD corrían únicamente 
en ordenadores Amiga, y se tuvieron muy 
en cuenta algunas de las características del 
hardware a la hora de realizar los cálculos. 
Alos programadores de PC, también cono- 
cidos como “peceteros' (¿eh? amigueros), 
esta cuestión no nos importa demasiado, y 
con saber que dividiendo un “número mági- 
co' por el doble del valor del periodo, ya nos 
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basta: Frecuencia = 7159090.5 / Periodo * 2. 
Así por ejemplo un período de 1712, corres- 
pondería a una frecuencia de aproximada- 
mente 2091 Hertzios y uno de 57 equivaldría 
a 62799 Hertzios. Como realizar todos estos 
cálculos durante la reproducción podría re- 
sultar algo lento y engorroso, los computa- 
remos antes de dar paso a la rutina de inter- 
rupción, y los almacenaremos en una cade- 
na. Todo este proceso es el que tiene lugar 
en la función make _table(), donde además 
se sincroniza con la frecuencia del tempori: 
zador, y se calcula el incremento en aritmé- 
tica de punto fijo : 


void make_table (void) 
/ 
BYTE 5,12; 
for (i-24,i2=0,i<-35:1++,12++) | 
fpoint[i2]=((3579545.3/array[i)) *256)/ 
(12052); 
/ 
/ 


A simple vista, se deduce que si la frecuen- 
cia del instrumento coincide con la del tem- 
porizador, la parte entera del incremento val 
drá 1 y la fraccionaria 0, con lo que la 
digitalización sonará tal cual. En el caso de 
que la primera de ellas doblase a la segunda, 
se doblaría la velocidad de reproducción, re- 
sultando un instrumento más agudo. Contra- 
riamente, si la frecuencia del temporizador 
doblase a la de la digitalización, el incremento 
disminuiría hasta 128d (080h) y se necesitaria 
el doble de tiempo para recorrer la muestra. 


CONCLUSION 

Parece que por este mes la gota no colmará 
el vaso y os tendréis que esperar hasta el 
próximo número de PCmanía para descu- 
brir el desenlace final de este apasionante 
capítulo, dentro de la reproducción de fi- 
cheros MOD, que iniciamos hace dos me- 
ses, y todavía persiste en nuestras páginas. 
Para hacer el curso algo más ameno, diver- 
tido y accesible, no sólo a aquellos posee- 
dores de una Sound Blaster o compatible, 
podríamos tratar la programación del PCs- 
peaker, como ya comentamos hace algún 
tiempo, del DAC casero (si es que nos deci- 
dimos a construir uno) y porque no, de un 
osciloscopio en tiempo real. 

Aunque no se incluya programa, no ven- 
dria nada mal que practiquéis a conciencia 
la aritmética en coma fija, con un debugger 
o semejante hasta que dominéis un poco el 
tema. 

Felices bugs y hasta la próxima. 


Esteban Moreno Valdés 


Tras la buena acogida que 
ha tenido entre todos 
vosotros la primera edición 
del Concurso Musical de 
Ficheros MOD, os 
invitamos a participar en 
esta segunda 
convocatoria, 


Todos los meses, un jurado 
formado por redactores de 
PCMANÍA elegirá a dos 
ganadores que conseguirán 
Una tarjeta de sonido Sound 
Blaster 32 de Creative Labs. 
Además, al finalizar la 
convocatoria en Diciembre de 
1996, se elegirá el mejor 
trabajo entre los E 
ganadores mensuales. El 
ganado absoluto será 
premiado con un sintetizador 
musical Sound Canvas SK-50 
de Roland, 

Esperamos vuestros MODS. 


GANADORES DEL 
II CONCURSO 
MUSICAL DE 
FICHEROS MOD 
Jesús López Moscoso 


jesusim.s3m 
La Coruna 


Samuel Bastelga López 
Zaragoza 


y 
dirección de correo electrónico: 


Plug and Play Wave-Table Synthe 


BASES RESUMIDAS DEL 


CONCURSO 


(Mira las bases completas en el CD de portada de PCMANÍA 


1 Podrán participar todas aquellas personas que desde la salida de este 
ode PC Mana manden un fichero musical MOD junto con el € 


de Participación al siguente dirección 


PCManin. C/Ciruelos 4. San Sebastián delos Reyes. CP. 28700 Madrid través de puerto de serle. 
Ináicando en el sobre *l Concurso Musical de Ficheros MOD” + Altavoces de gama completa. 

» Teclado de 61 notas sensible a la 
20 Solo se ndo un Sh eupta. Los discos debe velocidad. 


pene a única canción y ésta no debe estar comprimida. No exste 


Unite en cuanto a número de canales ná longitud de la canci 


ja densidad, y 
orales del pa 


X Lon discos deben ser de 3" 


2, anto de ata come 
Jos datos pa 


a que entran. 


46 Los formatos de los ficheros deben ser leidos con cualquiera de CREATIVE] e 
o ñ cman ía 


dodigitlizar ninguna canción comercial y uflizala para componer 


ibero musical, serán válidas aquellas canciones que, pesar de es 


lar compuestas por uno mismo, sean versiones de alguna canción. de 
dra persona. Apela 


enel caso de que alguno de vosotros det 


1 vuestra honestidad para que esto no ocurra, y 
ara algún plagio le denun, 
cian lare ada En el cas 
no delos ganadores lo hiciera con una canción “prestada”, le será re 
ado el premio pudiendo el propietario de los derechos de la canción 
ika establecer las acciones legales oportunas. 


a en la dirección arriba ln s0 de que al 


6: Cada mes, un jurado compuesto por miembros de PC Mania elegirá 
JesDOS ganadores del mes, alos que les corresponderá una tarjeta de 
sonido Sound Blaster 32 de CREATIVE LABS. Una persona que haya 
asado en una ocasión no podrá volvera ser elegido ganadcr, pudien 
de sólo paicipar sin opción a premio. Además, de entre los 24 gana 
dere de Jos concursos mensuales se elegirá en Diciembre de 1996 
que recibirá un sintetizador de música Roland 


dor anun 
Srund Canvas SK$0. 


oz selección de los trabajos enviados será publicada en el CD 
ROM de la revista. PC Mania se reserva el derecho a hacer uso de los 
xx cualquier medio que estime cportunc 
e a citar el nombre del autor. 


Ftberos envdos a concurs 
estado obligada única 


Cualquier supuesto no contemplado en estas bases será n 
porel jurado de PC Manía, siendo su decisión inapelable, El becho de 
arar enede eplación total de las bases aquí 
espuestas. 


<uelt 


ur PC 


PREMIO MENSUAL 


SOUNDBLASTER 32 PnP, la última 
tarjeta de Creative Labs, que se 
comercilizará en nuestro país a 
finales de Noviembre de 1995. 


+ Tarjeta de sonido de 32 bits, capaz 
de reproducir sonidos en estéreo con 
calidad CD. 

+ 16 canales, 128 instrumentos, 10 
conjuntos de percusión, polifonía de 32 
notas, dispositivo sintetizador Emu 
8000, dispositivo de efectos 
programable para reverberación/coro o 
QSound. 

+ Posibilidad de añadir Instrumentos y 
sonidos a la tarjeta, panoramización 
en tlempo real, reverberación, coro y 
Otros efectos MIDI. 


CREATIVE 


CREATIVE LABS 


== vn 


CUPÓN DE PARTICIPACIÓN “FICHEROS MOD” 


Nombre y Apellidos. 
Dirección . 
Localidad . 
Provincia. 
Teléfono 


mods. pemaniaQhobbypress.es 


+ Sintetizador musical FM estéreo de 
20 voces. 

+ Interface MIDI compatlble con 
Sound Blaster y MPU 401 UART. 

» Interface IDE, lo que te permite 
conectar una unidad de CD-ROM IDE. 
+ Mezclador digital estéreo. 

+ Compatible con Sound Blaster 16, 
General MIDI y Windows 3.1 

+ Incluye los programas “Creative 
Ensemble”, “Creative Soundo'le”, 
"Creative Mosalc”, “Creative 
Textassist”, “Creative Wavestudlo 2.0" 


PREMIO ANUAL 


Sintetizador de música ROLAND 
SOUND CANVAS SK-50 con las 
siguientes características 


» Teclado multitimbrico, con 228 
sonidos, 8 sets de percuslón y 1 set 
SFX. 

» Conexión directa al ordenador a 


+ Posibilidad de producir hasto 28 
notas simultáneas y 16 sonidos de 
Instrumentos a la vez. 


El Roland 


COMPUTER MUSIC 8 MULTIMEDIA 


C. Postal 


Deseo que me envíen información de productos Creative Labs. 


Deseo que me envíen información de productos Roland. 


No o dudes:dec 


MM historia completa de todas las eurocopas y base de 
datos con historial. perfil y caracteristicas de los 352 
jugadores y de los 16 seleccionadores. 
M Seleccionador: haz la lista de 22 ente todos los 
jugadores de Primera Division y participa en la 

rocopa 96 
ME Simulador 4.0: el mejor simulador español de fútbo: 


adaptado a la magía de los míticos estadios ingleses, 


= 
>= 


YES reconos osjca UR 
DISQUETE 005/0me 


El programa de la Selección 


pr MM La mejor base de datos de nuestro baloncesto: todos 
los clubes, entrenadores y jugadores ACB con foto, 
historial. perfil y estadisticas de su carrera deportiva 
MM Manager con fichajes nacionales y extranjeros 
finanzas, quinteto, tácticas, Uga regular completa, play 
offs y Liga Europea. 
Simulador con miles de animaciones y las más 
espectaculares jugadas: mates, pases por la espalda 
ganchos. bandejas. alley-hoops. 


E pC-COROM DOS/4MB 
ME aDISQUETES 005/40 ma «.u PCACTUAL 


El programa de Súper Epi 


M La base de datos que distingue al experto de , 
aficionado: todo sobre los más de 400 jugadores y 18 

tecnicos de la serie A italiana. 

E Manager con todas las prerrogativas de entrenador y 
presidente: alineación, tacticas, fichajes, Ainanzas 

todo en la disputa de la Liga Italiana y de las 3 
>mpeticiones europeas. 

ME Simulador 4.0 con cambio de protagonistas. Las más ' 
grandes estrellas del futbol mundial están en Italía 

Weah, Savicevic, Boksic, Del Piero, Batistuta 


Pa 
1 cono osa , 
o EJ AM ¿DISQUETES DOS/4M8. MICROMANIA 


La liga italiana en tu ordenador 


KM El programa que ya ha hecho historia y la base de 
da usan los profesionales de la información: 


Primera y Segunda División al completo 
Liga pro-manager: comienza de cero como técnico y 
gana prestigio. Todo está en tus manos: fichajes. 

ampliación del estadio, estado de forma y moral 
ugadore: 

LGA: 95-96 are 

wtador mas completo: miles de arimaciones, 
pue sonidos chilenas, paradones 
Y arbitro y 
E PCCDROM DOS/4m1 PCACTUAL 
DISQUETE DOS/2M8 PCACTUALG “Mejor desarrolla de soft 


El programa de Michael Robinson — Porsólo 2.995 


idete por Dinamic 
a: "“C_AGA E Ao S 


MM Dinamic Multimedia presenta la primera pelicula 
interactiva totalmente producida en España y dirigida por 
Enrique Urbizu. Un Western repleto de acción que te 
vasiadara al lejano Deste 

WM Los Justicieros es una auténtica producción 
cinematográfica con un reparto de lujo: Mariano 1,85, 
Don Pepito, Javier de Campos y Paco Calatrava ademas de 
130 extras, 10 especialistas, 25 caballos y más de mes y 
medio de rodaje... Todo un estreno en tu PC 


d-p ero” EL PAÍS 
PEDRO DOS/4M8 Ae 
WINDOWS ama. — 


Un CO-B)M que pe “Ter “ru avisa Vu al 
suso ruás Y portarte del murdo 

WD Seleccione la obra d-ser la y o! tendrá al y tante toda 
lai as teelo.o: cr pod ón, Us en 
hu esdei pi corato histid a, ter Mica, 
Moo elo marte 6 Megas de texto, 6/0 fotogurfas 
a toda pantalla, 2 horas de | < ción, 1.30 hipertertos 
con fot s, audio, vidwo y hasta 210 detalles a 3d s. 


. EL MUNO 
CuOM MULIIPLA AJOPMA e A » D 
wRDowS ama/mac.os ama A - 


Meca o, El Último de la Fa, La ción, Do 0104, 
Danza Invisible, Alasha y Dinarama, Macha Pop, Radio 
Futura, Los Secret 4,..Están tod s y son más de 200 

MS 1 Ls rs gran. grupos musics'«s de nuestra Edad 
de Dro, ua ép <a que dificilmente se r pet'rá y que e-tá 
a tua-asce en un CO-R: 4 de ver'ad-/2 a tología 

MM 6,0 Megas de 19%.0> “On con co Tos de fotogra”ss 
portado=, discografías y video:*ips aemás de los 
entrevistas isteractivos a Los protagonistss de la movida. 


pe fico” CD-BOM TODAY 


La enciclopedia multimedia del pop español - Porsólo 4.950 


M Los estreradores, los árbitros y los más de 1.10 
juga! sus que algu a vez bin pi: slo usa pista ACB con 
su foto, historial y e-'adis!*. ss. Todus los claws, su 

es. so, su palmarés, s.s plantillas, su pabel'ón. 

ME Las mejores juga as de la liga 94/95 en video digital. 
Mates, triples, tspones... Son pás de 3.0 y d' powws de 
poviola. Y si quieres volver al pa:2/0 pon ea ma” 5a e 
vídeo de recopilación realiz=o por Pedro Barthe c-1 Ls 
monestos históricos de la AB. 


mpotibie Windows “9 


Multimedia para incondicionales del basket  Porsólo 4.950 


.” a 
w ConoA M TINAATAFORMA. E E AIFOA 
o ME RDONS aMOJMACOS aa Um orcade La base de datos e CAMBIOL6 


Ciruelos 4, 28700 San Sebastián de los Reyes MADRID  www.canaldinamic.es/dinamic SON PRODUCTOS CON LA CALIDAD DE DINAMIC. q IME D 


ESTRATEGIA / ACCIÓN 
THE 8TH DAY / SCI 


enéis que reconocer 
que el titular que me 
he marcado este 
mes ha sido todo un 
punto, ¿eh? 
Sí, ya sé que es 
una vil falacia pero, 
¿qué queréis? Es: 
táis como embobados mi: 
rando bikinis y bañadores -y 
vosotras también a ellos, 
que a mí no me la dais-, o to- 
mando el sol cual lagartijas, 
o regurgitando espasmódica- 
mente esa paella tan barata 
del chiringuito de al lado, 
junto a los cuatro helados 
caseros de vainilla que tan 
amablemente os regalaron, 
sin saber muy bien por qué 
y, claro, algo hay que hacer 
para llamar vuestra atención... 
aunque, bueno, si habitual 
mente me tomáis por el pito 
del sereno, ahora, con las va: 
caciones, no sé ni para que me 
molesto. Pero en fin, uno es un 
profesional -si cuela, cuela- y 
se toma muy en serio ciertas 
cosas. 
Y, ya que estamos metidos 
en harina, hagamos el pan de 
una vez, 


UN FUTURO... 
¿IRREAL? 

Veamos. Intentaré explicarlo to- 
do de forma muy breve y senci 
lla, dado que el calor suele afec- 
tar seriamente el funcionamiento 
neuronal, y cuando la masa grs 
no es muy abundante, el proble- 
ma se agrava (jo, esto me ha 
quedado tan bien que me meto 


En verano, ya se sabe, se liberan los instintos 
más primarios del ser humano. Algunas veces 
en las playas, y otras en... Bien. Pero, al fin y al 
cabo, el más acusado siempre es el de 
supervivencia. ¿0 no? Ahora, imaginemos que 
esas dos clases de instinto se unen, en una 
relación de amor-odio (más bien lo último) en 
la que los géneros se enfrentan entre sí, en 
una lucha sin cuartel en la que sólo puede 
quedar uno -sí, como en la película esa tan 
famosa-. Y, entonces, ¿qué te dan? ¿en? ¿Qué 
te dan? Pues un juego excelente y magnífico 
del que vuestro guía espiritual pasa a 
desvelaros los más recónditos secretos. 


¡Hala, a la faenal 


con la gente y parece que les tra- 
to con respeto. Habrá que inves 
tigar más el tema). 

«Gender Wars» es un juegueci- 
llo muy majo ambientado en un 
futuro indeterminado, según los 


programadores de SCI, pero que 
lo único que hace es reflejar de 
forma algo cómica el pan nues- 
tro de cada día desde hace cien- 
tos de años. O sea, hombres y 
mujeres a la gresca, intentando 


quedar unos por encima de 
otras, y viceversa (lo que, por 
cierto, a veces no es tan ma- 
lo), llevando a la práctica esa 
fantasía reprimida de todo 
buen machista o exacerbada 
feminista: exterminar al ene- 
migo, es decir, al otro sexo, 

Lo que viene a continuación 
prometo que no es para me- 
terme con nadie -por favor, 
¿y0?- pero me juego el pes- 
cuezo a que a más de uno/a 
que un servidor conoce, este 
juego le va a entusiasmar an 
te la oportunidad de macha- 
car -literalmente- a cientos de 
cerdos falócratas -como Bus- 
tan de llamar- o en su defecto 
a decenas de reprimidas histé- 
ricas -y que conste que esto no 
lo digo yo. Bueno, ahora lo es- 
toy escribiendo pero..., vOSO: 
tros-ustedes me comprendéis, 
¿no? Pues eso-. 

Pero como algo tan delicado 
se puede salir de madre, mejor 
vamos a la madre del cordero..., 
bueno, es sólo una expresión, 
También podemos ir al padre del 
cordero. No, no, vamos a ver, no 
me entendáis mal, Que yo con 
estas cosas no quiero lios. Va- 
mos al tema -¿vale así?-. 


ELLOS CONTRA 
ELLAS (Y 
VICEVERSA) 

Bien. Como de lo que se trata 
es de una guerra de sexos, lo 
lógico es que se pueda escoger 
el lado por el que combatir (o 
contra el que combatir, según 
se mire). Mi elección mejor me 
la ahorro, porque no quiero herir 
susceptibilidades con tanta 
sensibilidad a flor de piel en 
ciertas personalidades quizá no 
muy sólidas, y sí ligeramente 


esquizoides (caramba, pues 
funciona esto de dar caña sin 
que lo parezca). 

Todo es muy simple, en princi- 
plo. El juego se estructura en 
misiones. En cada una existe 
un objetivo diferente y concreto, 
que deberemos conseguir for 
mando un batallón de guerre- 
ros/as con el que infiltrarnos en 
el cuartel enemigo para..., pues 
aquí viene ya el meollo (o meo- 
lla) de cada misión. Por ejem- 
plo. La primera misión de las 
mozas..., perdón, de las muje- 
res, consiste en colocar unos 
micrófonos en las dependen- 
cias machistas..., perdón, de 
los hombres, y de paso robar 
Unas cuantas tarjetas de identi- 
ficación al tiempo que se zurra 
la badana a algún que otro cer- 
do impotente..., vaya, esto no 
va bien así. Al tiempo que se 
cascan unos cuantos hombres. 
Mejor por lo directo, no. El nom- 
brecito de la misión lo dice to- 
do: “Odio a los hombres”, 

El de estos, para no ser me- 
nos, no es precisamente un de- 
chado de delicadeza. “Huevos 
revueltos” es el nombre, y el ob- 
jetivo es robar unos cuantos 
óvulos -eeecs- y matar -así, cor- 


tando por lo sano- al 50% de la 
población civil o militar que en- 
contremos a nuestro paso. 
Pues hala, imaginad el resto. 

El resto no es más que una 
masacre pura y dura, tanto por 
un bando como por otro, en que 
lo raro es que quede algo en 
pie, y no digamos vivo, mientras 
nos orientamos en los cuarteles 
enemigos e intentamos salir de 
allí como entramos. 

Pero, ¿cómo se organizan es- 
tas guerras de guerrillas (o 
guerrillos)? 


Cada escuadrón de soldados (y 
soldadas) está compuesto por 
un máximo de cuatro miembros 
(masculinos o femeninos, sí) y 
un mínimo de uno (o una, sí, cla- 
ro) según la misión. Estos (y es- 
tas..., jo, esto me empieza a 
cansar) se encuentran armados 
hasta los dientes, pudiendo es- 
coger la configuración necesaria 
para cada objetivo. 

Y, después de esto, sólo hace 
falta paciencia para llegar al ob- 
jetivo, y habilidad para salir ileso 
(o ilesa... ¡basta!). 

Pero, claro, hay 
problemas y obs- 
táculos. Uno, 
por ejemplo, es 
que los coman- 
dos suelen tener 
un jefe (o jefa, 
sí, basta... Dios 
mío. no puedo 
más) al que los 
subordinados 
(aquí ya no sigo) 


pueden dejar de hacer- 
le caso en un momen 
to dado. ¿Qué hacer? 
Pues separarlos en es- 
cuadrillas para mover- 
los de un sitio a otro, 
hasta reunir a todos 
los miembros (miem. 
bras?) de nuevo, 

Todo esto es muy 
sencillo de hacer con 
unos controles (¿¿y controlas??) 
que están colocados en una es- 
pecie de barra de comandos (co- 
mandas??) que se ve a la iz- 
quierda (izquierdo... ¿sí?) de la 
pantalla (¿¿pantallo??... Oh, cie- 
los, me estoy volviendo loco... o 
loca, ya no lo sé). Además, tam 
bién podemos controlar el arma- 
mento y cambiar el jefe, jefa, je- 
fito o quién sabe qué, del Brupo. 

Pues eso. 

Y de aquí, en adelante, no es 
complicado (ni complicada, no, 
en absoluto) descubrir el resto. 
Sólo tener mucho cuidado con 
las trampas eléctricas, manejar 
con cuidado los ascensores, eli- 
minar las cámaras espía para no 
ser localizados (ni localizadas) 
y..., Ya está. Mucha habilidad, 
suerte y ganas de masacrar a to- 
do (o toda) bicho/a viviente. 

Y ahora, que me retiro a des: 
cansar a mis aposentos, notan- 
do como una extraña agonía me 
invade, ¿alguien me podría acla- 
rar unas dudas? ¿Se pueden 
decir cosas tan absurdas como 


pantallo, miembra, soldada o 
guerrillo sin que a uno le entren 
ganas de decir que, hay que 
fastidiarse, puesto que el espa- 
ñol es machista, y ya está? 

Pues eso. 

Además, por si a alguno (y so- 
bre todo, a alguna) le interesa, 
la gente de SCI tenía montada 
desde hace meses una vota: 
ción sobre el género favorito de 
“Gender Wars” para una hipoté- 
tica victoria. Y los hombres iban 
ganando. ¡Hala! 

Perdón, señoras, YO no tengo 
nada que ver con ese tema, 
Bueno, bueno..., pero, ¿no es- 
toy diciendo que yo no tengo la 
culpa de esa votación? Por fa- 
vor, por favor, guarden esas ti 
jeras. ¿Qué significa esa mira. 
da torva? ¿Por qué sonríen de 
ese modo? Señoras, me están 
asustando... ¿qué significa esa 
pancarta de “Asociación Out Ca- 
taplins”...? Señoras, señoras, 
un respeto... ¡Señoras...! 


Francisco Delgado 


The Gene Machine 


Aventura victoriana 


VIC TOKA! 
AVENTU 
GRAFICA 
Las aventuras gráficas son el géne- 
ro por excelencia en el PC. Desde 
que hiciera su aparición «Indiana 
Jones y la Última Cruzada» hace 
cerca de siete años, es un género 
que se ha ganado la mayor parte del 
público gracias a unas posibilidades 
de juego y de participación en el 
mismo bastante superiores a un ar- 
cade por ejemplo. Y es que en una 


Starfi ght 


Batallas 
tridimensionales 
TELSTAR/KRISALIS 
ARCADE 


El estilo de juego marcado por dos 
programas en los últimos meses 
«Terminal Velocity» primero y 
«Fury 3» después- parece que está 
a punto de crear escuela en el mun- 
do del PC. La utilización de mundos 
tridimensionales para crear arcades 
de calidad empezó sin embargo -y 
como todos bien sabéis- con 
«Doom». Pero realmente la tercera 
dimensión es algo que sólo se pue- 
de admirar en su grado máximo con 
títulos como los ya mencionados o 
el actamado en sus dos partes «Des- 
cent». A ellos se unirá dentro de po- 
co tiempo este programa de Telstar, 
una compañía que está desarrollan- 


96 Pemanía 


aventura gráfica, el jugador se sien- 
te realmente protagonista de la his- 
toria, dentro del escenario en el que 
se desarrolla la misma. Al fin y al 
cabo, es un factor fundamental a la 
hora de determinar la calidad de un 
juego de este tipo, pues una buena 
ambientación asegura que el usua- 
rio quede enganchado desde el 
principio. Éste parece ser el caso de 
la última aventura de Vik Tokai en 
colaboración con Virgin Interactive 
Entertainment. Se trata de “The Ge- 
ne Machine”, en la que vamos a 
trasladarnos a Inglaterra, al Siglo 
XIX. Época en la que vamos a tener 


do últimamente software de gran 
calidad que promete bastante den- 
tro del campo de los videojuegos 
-hace unos meses pudimos ver al- 
gunas imágenes de una aventura 
gráfica que también está preparan- 
do de nombre “Fable”-. 

El juego está ambientado en el fu- 
turo, en el año 3.037. En esta época 
se están dando una serie de batallas 
en el espacio (la verdad es que no 
sabemos por qué todo el mundo se 
empeña en que en el futuro va a ha- 
ber guerras) que están requiriendo 


la oportunidad de luchar contra un 
malvado doctor, cuyos peligrosos 
experimentos genéticos pueden dar 
al traste con el futuro de la humani- 
dad. Nosotros vamos a adoptar la 
personalidad de un caballero inglés 
de nombre Piers, que debe buscar 
al malvado Dr. Disney (curioso el 
nombre elegido, sí señor) y acabar 
con él. Su crimen es tan simple co- 
mo la realización de experimentos 
con hombres y animales, a los que 
mezcla en una máquina llamada 
“Gene Machine”. Piers tendrá la 
posibilidad de realizar una serie de 
acciones (las normales en este tipo 


er 3000 


de los mejores pilotos para combatir 
en ellas. Y por supuesto, nosotros 
vamos a ser llamados a participar en 
estas luchas, en las que únicamen- 
te los mejores tienen la posibilidad 
de salir con vida para contarlo. Dis- 
pondremos de un total de quince 
misiones diferentes a las que ten- 
dremos que hacer frente. Las pri- 
meras de ellas serán bastante senci- 
llas -es más, la primera está 
diseñada para hacernos con los con- 
troles de la nave-, pero con el paso 
del tiempo se van complicando has- 


de juegos) con las que tendrá que 
recorrer cerca de un centenar de 
localizaciones diferentes, en las 
que hablar con la gente, recoger 
objetos y saber utilizarlos en el mo- 
mento oportuno será parte vital de 
la aventura. Y todo ello con una am- 
bientación exquisita (a nosotros 
particularmente el siglo XIX nos 
encanta), en la que no pueden fal- 
tar referencias obligadas a algunas 
ideas del genio Julio Verne, como 
un viaje a la luna en un momento 
determinado. 

Por último, parece ser que el pro- 
grama será traducido al castellano 
en su totalidad, y que tendremos la 
posibilidad de disfrutar de él en po- 
co tiempo. 


e 


ta el punto de que las cinco últimas 
están prácticamente reservadas pa- 
ra profesionales. O al menos asl 
ocurría en este juego en su versión 
de 3DO, que apareciera hace unos 
meses, que ha sido convertido en su 
totalidad al PC con una precisión 
hasta el momento absoluta, Y si te- 
nemos en cuenta que algunos de los 
mejores arcades de la historia se 
han realizado precisamente en esta 
consola, parece ser que en esta con- 
versión vamos a tener la oportuni- 
dad de disfrutar de la misma calidad 
si las cosas siguen por el camino 
que llevan hasta el momento. Espe- 
ramos que sea asi. 


E 


El día del juicio final 


LUCASARTS 
ESTRATEGIA 


Nadie se esperaba que LucasArts, 
compañía puntera en la realización de 
10 las aventuras gráficas más importan- 
tes y de más éxito en la historia del 
software de entretenimiento (¿quién 
devosotros no ha jugado alguna veza 
cualquiera de los juegos de «Monkey 
Island» o «Indiana Jones»?) se iba a 
úatrever con un tipo de juego diferente. 
En este caso, la estrategia en un si- 
mulador del estilo de la serie creada 
por Maxis hace ya varios años con 
«Sim City». Ciertamente nosotros no 
pensábamos en ello, y cuando tuvi 
mos la oportunidad de ver las prime- 
ras imágenes de «Afterlife» y nos en- 
teramos que era obra de LucasArts, 
po pudimos creerlo. En ese momen: 
to.nos asaltó la duda de que quizás en 
Lucas se habían equivocado al elegir 
este tipo de juego, en el que apenas 
tenían experiencia, y que el resultado 
final ¡ba a estar a años luz de la cali- 
dad lograda en otros productos su 
yos. Sin embargo, ha pasado algún 
tiempo desde entonces, y ya hemos 
tenido la oportunidad de ver el juego 
en funcionamiento. Bueno, más o me- 
nos, pues lo único que hemos jugado 
de «Afterlife» es una demo en la que 


- Afterlife 


no podemos lógicamente disfrutar de 
todas las caracteristicas del juego al 
cien por ciento. 

La experiencia no ha podido ser 
más positiva. Tras unas horas con el 
programa estamos más que sorpren- 
didos. Esta versión demo nos propor- 
ciona unos minutos de juego con lo 
que promete ser el bombazo del año 
en este tipo de programas, aunque no 
podemos olvidar que Maxis está pre- 
parando algunos títulos en este senti- 
do para los próximos meses. «Afterli- 
fe» nos propone sumergirnos en el 
mundo que hay más allá, es decir, 
después de morir, desde dos pers- 


pectivas diferentes: el paraiso y el in- 
fierno. Estos dos mundos estarán pre- 
sentes en el juego, y tendremos que 
1 objetivo del juego, 
aunque parezca raro, es controlar las 
almas de los muertos que suben a 
cualquiera de los dos reinos en fun 
ción de su comportamiento en vida. 
Tendremos que hacerles “hogares” 
en los que habitar, así como vías de 
comunicación por las que se puedan 
mover de un lado a otro. Resulta cu 
rioso lo de los hogares, porque en 


manejarambos. 


función de lo que nos encontremos 
en el cielo o en el infierno, podemos 
crear zonas llamadas de Destino, alas 
que acuden aquellas almas o bien cas- 
tigadas por uno de los siete pecados 
capitales o bien premiadas por cual 
quiera de las siete virtudes. 


Todo esto y otras muchas cosas que 
LucasArts nos tiene reservadas se 
realizarán desde un interface en apa- 
riencia cómo de usar, pues contamos 
en pantalla al mismo tiempo con la re- 
presentación tridimensional de am: 
bos reinos, asi como un control remo- 
to en el que se encuentran instalados 
los botones que nos permiten realizar 
la gran cantidad de opciones del jue- 
go. Además, estas opciones represen- 
tan tanto a un reino como a otro, por 
ejemplo, el color verde representa a 
la envidia en el infierno y al mismo 
tiempo la caridad en el cielo, Así, no 
es necesario disponer de dos disposi- 
tivos de este tipo, pues con uno sólo 
podemos manejarlo todo. 

Como véis, se trata de una idea su- 
mamente original, que una vez más 
parece que va a entronar a Lucas en 
los más alto. 
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PREVIEWS 


Azrael's Tear 


En busca del Grial 


INTELLIGENT GAMES 
AVENTURA 


11 3D es el futuro. La mayor parte 
de los juegos actualmente hacen 
uso de una u otra forma de la tecno- 
logía 3D más avanzada para ofrecer 
al usuario un escenario sin par, con 
multitud de detalles que proporcio- 
nan una ambientación única, que 
sea capaz de sumergir a cada perso- 
na en la trama que da vida al juego. 
Se trata de «Azrael's Tear», realiza: 
do por Intelligent Games y Minds- 
cape. Un programa del que empeza- 
mos a tener noticias hace un año, 
pero del que no se han vuelto a te- 
hasta hace unas se- 
manas. Parece ser que el juego está 
casi listo, y verá la luz casi con toda 
seguridad tras el verano, aunque 
nos gustaría que fuera mucho antes. 
Y es que la calidad del programa pa- 


ner referen 


rece ser insuperable. Se han recu 
rrido a las más modernas técnicas 
de la programación en 3D para lo- 
grar un aspecto gráfico sobresalien- 
te. Por ejemplo, dos programas co- 
mo «B-Render» o «3D Studio» han 
sido las herramientas escogidas pa- 


ra dar vida a los variados personajes 


y escenarios que conforman «Az: 


'ear». Los que conozcáis las 
posibilidades de estos dos progra- 
mas, sabréis lo que se puede llegar 


Silent Hunter 


Retorno al pasado 


AO 
SIMULADOR 


Hasta la fecha hemos tenido la opor: 
tunidad de disfrutar de una serie de 
simuladores de submarinos que han 
hecho las delicias de los aficionados 
a este tipo de programas. A la mente 
nos llegan en este momento títulos 
como «Aces of the Deep» o «Silent 
Service II», los cuales han marcado 
cada uno en su momento una época. 


Todo esto parece que vaa pasar aser 
historia, pues una nueva compañía de 
la que apenas teníamos noticias hasta 
el momento llamada Aeon en colabo- 
ración con la todopoderosa SSI han 
realizado un nuevo programa que nos 
va a permitir disfrutar de nuevo delas 
emociones que se producen a cientos 
de metros de profundidad. Y lo va a 
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hacer tomando como punto de parti 
da una de las épocas más propicias 
para este tipo de simuladores como 


es la II Guerra Mundial. Más concre- 
tamente, será en el Pacifico donde se 
desarrollan una serie de misiones que 
tienen como objetivo acabar con las 
unidades enemigas antes de que ellas 
lo hagan con nosotros. 

Esos enemigos van a ser las fuerzas 
del Eje, principalmente japoneses, 
pues nosotros vamos a tener la opor: 
tunidad de jugar exclusivamente des- 
de el bando americano. Este aspecto 


a conseguir con ellos si se ponen en 
pertos de la talla de la 
gente que trabaja en Intelligent Ga- 
mes, y se les da tiempo. Todo el esce- 
nario, por ejemplo, es un entorno per- 


las manos de 


fecto por el que podemos movernos a 
nuestra antojo, con total libertad. 

La línea argumental del juego, tam: 
bién es un punto en el que han acer- 
tado los responsables de Intelligent 


Games. El programa aunque estará 


ambientado en el futuro como año de 


quizás sea un poco escaso, pues tan 
sólo podremos participar en el com- 
bate con unas fuerzas, estando inca- 
pacitados para hacerlo con otras. El 
tiempo de combate estará marcado 
por dos fechas: desde diciembre de 
1941 hasta el final de la guerra en 
1945. Casi cuatro años de batallas que 


partida, el escenario pare: 
ruinas de la edad media, en las que se 


er unas 


des- 


cree que duerme el Santo Gr 


de hace cientos de años. Nuestra mi- 


sión va a consistir en buscar el Grial, 
luchando contra los guardianes del 
mismo que alli habitan así como con- 
tra otros buscadores de antigiiedades 
que también han acudido con las mis- 
mas intenciones que nosotros. La le- 
yenda artúrica vuelve a cobrar vida en 
las pantallas del ordenador. 


vamos a tener la oportunidad de revi- 
vir en nuestro PC con un realismo, 
por lo que parece hasta el momento, 


bastante alto. Por poneros un ejen- 
plo, el sistema de lanzamiento de tor 
pedos es el mismo que entonces: hay 
que introducir en un rudimentario or- 
denador la dirección y velocidad de la 
nave enemiga, junto con la nuestra 
propia para saber cuándo y cómo te- 
nemos que lanzar un torpedo para 
dar en el blanco. El radar tanto aéreo 
'como submarino, es primitivo, y ape- 
nas nos mostrará algo más que la dis- 
tancia de los objetivos. Con todo esto, 
estamos en perspectiva de un juego 
espectacular. 


- Return Fire 


Acción a cuatro ruedas 


Recurw Firo 


TIME WARNER 
ARCADE/ESTRATEGIA 


Los aficionados a los juegos de estra- 


tegia del tipo de «Command and Con- 
quer» van a tener en breve la oportu- 
nidad de poder disfrutar de otro 
programa de corte parecido, aunque 


con algunas diferencias que lo van a 
hacer a buen seguro más entretenido 
y adictivo que éste. Se trata de «Re- 
turn Fire», un programa en el que po- 
dremos jugar dos personas al mismo 
tiempo en el mismo ordenador (por 
fin un programa que no necesita de 
una red, modem o cable serie para 


Roturw Firo 


que dos personas puedan disfrutar 
juntas de él) gracias al curioso inven- 
to que vió la luz hace unos años deno- 
minado “splitscreen”. Para aquellos 
que no sepáis lo que es comentar que 
la pantalla se divide en dos, cada una 
de ellas destinada a una persona. De 


este modo, dos personas pueden ju- 
gar al mismo tiempo, sin necesidad 
de accesorios de ningún tipo. 

En «Return Fire» vamos a tener la 
oportunidad de participar en una se- 
rie de misiones en las que cumplir ob- 
jetivos específicos con uno de los cua- 
tro vehiculos de los que disponemos, 
a saber, un helicóptero, un jeep, un 
tanque y un vehículo especial arma- 
do. La decisión acerca de la elección 
de los vehículos será determinante 
para el éxito de la misión, pues hay 
unos que son mejores para determi- 
nados objetivos. El juego se desarro- 
lla en tiempo real, de modo que mien- 
tras que estamos en un sitio, en el 
lado opuesto los rivales se están mo- 
viendo con el objetivo de acabar con 
nosotros. Los vehículos además de 
disponer de sus propias caracteristi- 
cas también disponen de su propia 
música, como por ejemplo “El Vuelo 
del Moscardón” o “La Cabalgata de 
las Valkirias”. Y es que en «Return Fi- 


re» la acción es constante debido 
principalmente al hecho mencionado 
de que todo se desarrolla en tiempo 
real, con lo que apenas tenemos tien 
po para actuar, y mucho menos aún 
de pensar cuál va a ser el próximo 
movimiento que vamos a hacer, 
Todo ello, aderezado con un aspe 
to visual impresionante. Los progra- 
madores han recurrido a un entorno 
en tres dimensiones desde una pers- 
pectiva aérea, desde la que tendre- 
mos un control absoluto de lo que su- 
cede en el campo de batalla. El 
programa necesitará un ordenador 
bastante rápido, que no baje de un 
486 DX4/100, aunque mucho nos te- 
'memos que no será a partir de un pro- 
dor Pentium en el que obtendre- 
mos buenos resultados. Pero merece 
la pena. Ya que todo el juego se ha 
cuidado al máximo para ofrecernos 
un programa que satisfaga a los más 
exigentes, y divierta a los que gusten 
de juegos rápidos, con buena música. 
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Mz 923 


Y además... 


Cryo y Mindscape ya están 
preparando la segunda parte 
de este gran éxito del PC de 


hace varios meses, con 
nuevos circuitos y vehículos. 
Esperamos que sea más 
rápido que el antenor. 


Codemasters sigue 
realizando la versión de PC 
de este juego de tenis, que 
promete ser el mejor hasta 
la fecha. Cuenta con la 
ventaja de tener a uno de los 
grandes como protagonista. 


La estrategia sigue en auge. 
Vamos a tener la 
oportunidad de disfrutar 
conquistando ciudades por 
barnos mediante las más 
diversas técnicas como el 
chantaje y la amenaza. 


LucasArts sigue realizando 
programas novedosos y 
diferentes. Se trata de un 
programa que mezcla estilos 
tan variados como «Rebel 
Assault» y el "edutainment”, 
en un juego de calidad 
dirigido en principio para los 
más pequeños de la casa 


Para después del verano ten- 
dremos la oportunidad de dis- 
frutar con una nueva versión 
de «Need for Speed», con mu- 
chas novedades de interés. 
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Sonic PC 


Símbolo de una generación 


SEGA PC 
ARCADE 


La mascota de la multinacional japc 
nesa Sega ha decidido pasarse al PC 
en la conversión de uno de sus jue- 
gos. Más concretamente el elegido 
ha sido «Sonic CD», que apareciera 
hace un par de años para la consola 
Mega CD de Sega (el accesorio que 
permitía a una Megadrive utilizar el 
soporte CD-ROM). Se trataba de la 
versión más espectacular y completa 
delas aparecidas hasta la fecha, pues 
incorporaba ciertas novedades de 
gran interés, que proporcionaban es- 
pecialmente un aspecto gráfico bas- 
tante notable. Por ejemplo, teníamos 
la posibilidad de realizar “loopings” 
de perspectiva frontal, un añadido a 
los que se realizaban desde una vi- 
sión lateral de la acción. Acceder a 
unas fases especiales de bonus, en 
las que en un mundo tridimensional 


controlábamos a Sonic que tenía que 
acabar con una serie de platillos vo- 
lantes en un tiempo determinado 
dentro de un circuito repleto de tram- 
pas. La historia del juego es bastante 
simple. Se trata de ir recorriendo una 
serie de niveles, acabando con los 
enemigos que se interpongan en 


SONIC CD 


Cd 
si 


nuestro camino. Con el fin de enfren- 
tarnos al Doctor Robotnik, un cienté 
fico malvado y loco que ha secuestra 
do a unos seres diminutos para sus 
experimentos. Nosotros, en el papel 
de Sonic, tendremos que hacer frente 


ES 
ls e | e a —Á 


a una extensa pantalla en cada nivel, 
por el que nos moveremos lo más rá- 
pido que podamos. Nuestras habili- 
dades pasarán por una velocidad pun- 
ta asombrosa y un salto prodigioso 
con el que esquivar algunas dificulta- 
des en el terreno. A esto hay que aña 
dir la posibilidad de convertirse en 
una bola que rodando puede alcanzar 
velocidades supersónicas, acabando 
con cuantos enemigos se interpon: 
gan en su camino. 

Debido a la gran velocidad en el 
movimiento que era capaz de alcan- 
zar nuestro protagonista en la versión 
CD, había ocasiones en que la má- 
quina no podía actualizar la pantalla 
de modo que desaparecía de nuestro 
campo de visión, yendo por delante 
del scroll. Un pequeño problema que 
esperamos se solucione en la versión 
PC, pero que en algunos momentos 
ponía nervioso al más pintado pues 
no sabíamos que obstáculos se iba a 
encontrar. Y es que la velocidad es el 
elemento fundamental de este pro- 
grama, al menos en su versión origi- 
nal de consola. Es de esperar que 
apenas tengamos tiempo para admi- 
rar los detalles en los escenarios co- 
mo el scroll parallax o elementos del 
decorado que contribuyen a un as- 
pecto visual insuperable. 


Este mes... 


01. Jones Aventuras de Despacho 
El héroe del látigo y el sombrero 
regresa a los ordenadores con una 
serie de infinitas aventuras, esta vez 
para Windows. Pág. 104 


O Battle Arena To Shin Den 
Directamente de la consola de Sony 
nos llega este juego de lucha en una 
conversión perfecta, en el que desta- 
can gráficos y animaciones por enci- 
ma del resto. Pág. 106 


e Conquest of the New World 
La colonización de un continente es el 
tema principal de este programa de 
Interplay, en el que podremos volver 
al Siglo XVI. Pág. 108 


e Riddle of Master Lu 

Aventura gráfica en castellano, en la que 
nos trasladamos unas décadas atrás 
para descubrir un misterio, de la mano 
de un prestidigitador. Pág. 110 


O Virtua Fighter PC 

Sega continua con sus conversiones 
de juegos de sus consolas al PC, esta 
vez con este éxito de la recreativa y de 
la Satum que sólo funciona en un pro- 
cesador Pentium. Pág. 112 


O Heretic Shadow of the Serpent Riders 
Por fin tenemos la oportunidad de 
Jugar con este gran programa anuncia 
do hace un año, que incorpora nuevos 
niveles a los que ya conocíamos con 
anterioridad. Pág. 114 


0EZ Language 

Interesante programa con el que 
podremos aprender diferentes idio- 
mas desde el ordenador, desde el 
japonés hasta el ruso. Pág. 116 


eFiying Fingers 

Aprender mecanografía es desde este 
momento una tarea más sencilla gra- 
cias a este programa que funciona 
bajo Windows. Pág. 117 


0 Museos de Europa 

En dos CD-ROMs tenemos la posibili- 
dad de realizar una visita turística a 
los mejores museos de nuestro conti- 
nente, incluido El Prado. Pág. 118 


0 AH-64D Longbow 

Os contamos los secretos del, hasta el 
momento, mejor simulador de helicópte- 
ros realizado para el PC, esta vez de la 
mano de Jane's Simulations. Pág. 120 


Clásico renovado 


S.W.O.S. 
EUROPEAN 
EDITION 


RENEGADE 
Y. E VGA 256 


Uno de los míticos juegos de fútbol en el 
campo de los ordenadores personales es 
«Sensible Soccer». Desde su aparición para 
el Amiga hace ya varios años, ha cautivado 
a millones de usuarios aficionados a este 
deporte, hasta el punto de que es un 
programa que nunca pasa de moda. Y 
además contamos con actualizaciones 
periódicamente. 


e increíble que con el paso del tiempo un 
p-= de estas características siga levantando 
siones entre una buena parte de los usua- 

rios. Sin embargo, por mucho que a algunos les 
duela, es asi, y nada podrá cambiar este hecho. 
nsible Soccer» ha sido, es el juego de fútbol más 
divertido creado para un ordenador. Fijaros bien 
que decimos juego y no simulador, puesto que este 
programa no pretende recrear el juego tal y como 
es en la realidad «aunque así lo parezca. Cierto es 
que posee las reglas del fútbol y algunas caracte- 
risticas del mismo, pero no es un simulador como 
lo pueda ser por ejemplo otros programas del estilo 
de «FIFA Soccer 96». Es mucho más, pues lo que 
pretende es entretener a las personas que se acer- 
quen hasta él, y pasar un rato divertido frente a la 
pantalla del ordenador, sin muchas complicaciones. 
Y ciertamente son pocas las complicaciones, pues 
únicamente tenemos un botón de disparo para rea- 
lizar pases, disparos a puerta, remates de cabeza, 
robos de balón, faltas... En fin, que aquella persona 
que se acerque por primera vez a este programa no 
se va a encontrar con la dificultad que supone va- 
rias teclas o botones, cada uno de los cuales sirve 
para una función específica. Es mucho más sencillo 
que todo eso, pero en ningún momento resulta abu- 
rrido, de modo que aguantemos pocos minutos con 


PANTALLA ABIERTA 


FRANCE 0-1 SPAIN 


el programa. Más bien todo lo contrario. Es en esa 
sencillez donde radica el atractivo del programa. 
En las opciones del programa, tenemos la posibi- 
lidad de disputar encuentros con más de 1.500 clu- 
bes y selecciones nacionales, lo que nos da un total 
de más de 24.000 jugadores diferentes. Con esta 
cantidad de equipos y futbolistas podemos tomar 
parte en cualquiera de las 144 competiciones pre- 
definidas-en las que encontramos las ligas de cada 
país, competiciones a nivel mundial y continental, 
pudiendo gestionar en el caso de las Ligas hasta 20 
temporadas consecutivas con fichajes incluidos- así 
como otras tantas que nosotros mismos nos pode- 
mos diseñar de forma sencilla. Todo esto unido al 
alto grado de jugabilidad del que ha hecho gala 
«Sensible Soccer» a lo largo de los años, nos pro- 
porciona largos momentos de entretenimiento. 


Óscar Santos 
; 

MÍNIMO. RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
20 Megas  EspacioenDisco 20 Megas 
486/33 MHz. cru 486/66 
VGA Tarjeta Gráfica 'SVGA Local Bus 
Sound Blaster Taneta de Sonido — Sound Blaster 16 
300 Kb/s CDROM 450 Kb/s 


El mejor juego de fútbol de la historia, con la 
"novedad de la actualización de los equipos y 
lla competición de la Eurocopa 96. 
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PANTALLA ABIERTA 


El brujo ermitaño 
DRUID 


SIRTECH/MINDSCAPE 

V. COMENTADA: SVGA 256 COLORES, 
SOUNDBLASTER 16 

JUEGO DE ROL 


Hacía tiempo que no teníamos la 
oportunidad de disfrutar de un juego de rol 
por estos lares. La aparición de «Druid» 
gracias a Sirlech y Mindscape es motivo de 
alegría, porque a pesar de que ya tenemos 
un juego de rol, lo cierto es que no alcanza 
la calidad esperada. 


rol, un género que tras unos comienzos en 
E: sstro país un tanto titubeantes, pronto se 

hizo con una fuerte posición no sólo en el 
mercado, sino también entre los usuarios, parece 
que últimamente está en horas bajas. No hay pro- 
ducto que se desarrolle fuera de nuestro país que 
llegue aquí, y por lo tanto, los buenos aficionados 
tienen que conformarse con vivir de viejas glorias. 
Aunque bien es cierto que el futuro se presenta bas- 
tante esperanzador, pues hay varios títulos actual 
mente en desarrollo que esperamos vean la luz en 
pocos meses. Mientras tanto, podemos ir abriendo 
boca con este producto de SirTech y Mindscape, 
que vuelve un poco a la forma clásica de rol, al ta- 
blero, En «Druid» se ha vuelto, como decimos, a lo 
clásico. Los programadores decidieron volver a las 
antiguas partidas que enfrentaban a chavales alre- 
dedor de una mesa con lápiz y papel, con los que se 
realizaban complicados cálculos para determinar 
junto con la tirada de unos dados las acciones que 
íbamos logrando. Ahora toda esa parte ha queda- 


QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
12 Megas Espacio en Disco 12 Megas 
486/33 MHz. [01 486/66 
SVGA. Tarjeta Gráfica SVGA Local Bus 
Sound Blaster Tegeta de Sonido SamdBestera6 
300 Kb/s CDROM 600 Kb/s 


Juego de rol, que tras lo visto, se queda por 
debajo de lo esperado, pareciendo en algunos 79 
momentos un arcade más que un JDR- 
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do reservada a los ordenadores, que son capaces 


de hacerlo más rápido. «Druid» nos ofrece la posi- 
bilidad de tomar parte en una aventura en la que 
nosotros vamos a tomar el papel de un druida que 
no sabe de su condición de tal hasta que un buen 
día otros de su clase necesitan su ayuda para aca- 
bar con una serie de problemas. Es entonces cuan- 
do vamos a tomar papel activo, conduciendo los 
destinos del personaje. El juego posee una pers 
pectiva tridimensional en SVGA del escenario por 
el que nos movemos, de modo que tenemos una re- 
presentación más que perfecta del mundo en el que 
estemos, y lo que tenemos a nuestro alrededor. Sin 
embargo, nada más comenzar nos damos cuenta 
de algunos “fallos”. 
a un único personaje, al estilo del clásico «Ultima 


El primero es que controlamos 


VIII», que posee una serie de habilidades que con 
el tiempo irán aumentando. Con él, tendremos que 
recorrer una serie de mundos acabando con Cuan- 
tos enemigos nos encontremos, así como descw- 
briendo objetos de importancia que nos serán útiles 
más tarde. Y es precisamente en este punto en el 
que “Druid” flojea. Parece más una aventura O un 
arcade que un juego de rol, pues posee las caracte- 
rísticas de ambos. No es que sea malo, estamos se- 
guros de que hay gente a la que le encantará este ti- 
po de programas. Pero no es de nuestro agrado 
dicha mezcla si tenemos en cuenta que estamos 
hablando de un juego de rol que afirma volver a los 
clásicos. Aún asi, «Druid» posee unos gráficos muy 
notables, así como una serie de efectos sonoros que 
contribuyen a una ambientación bastante buena. 


Oscar Santos 


La batalla decisiva 
OFFENSIVE 


V. COMENTADA: SVGA L 


SOUNDBLASTER 16 
ESTRATEGIA 


Los programas de estrategia están de 
moda. El último del que hemos tenido 
noticia es este «Offensive», desarrollado 
por Wave Software en conjunción con la 
todopoderosa Ocean. En él, podremos 
disfrutar de la emoción de las mejores 
batallas de la ll Guerra Mundial en 3D y 
en tiempo real. 


or norma general, los juegos de estrategia 
de tablero se desarrollan por turnos. Pri- 


mero, uno de los contendientes mueve 


sus piezas sobre el tablero, para a continuación 


hacer lo propio el rival 

Una norma que sólo vale como decimos para 
los juegos de tablero y también para algunos de 
ordenador, pero no todos. Hay algunos en los 


que la acción se desarrolla en tiempo real, es de- 


cir, que cada uno de los luchadores puede mo- 


verse a su antojo por el escenario mientras que 


el otro hace lo propio. Este es el caso de «Offen- 
sive», un programa en el que podemos participar 
en las batallas más importantes de la II Guerra 
Mundial, bien bajo bandera Aliada o bien bajo 
bandera Alemana. 

Estas batallas están centradas en el último año 
de la Guerra, desde el desembarco en Norman- 
día, aquella inolvidable medianoche del 6 de ju- 
nio de 1944, hasta el cruce del Rhin por parte de 


a 


MINIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
10 Megas  EspacioenDisco 10 Megas 
486/66 Mhz. (01) Pentium 90 
SICA Tagjeta Gréfica SvGA PO 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — SamdBaster16 
300 Kb/s COROM 450 Kb/s 


demos participar en las batallas decisivas de 


Entretenido juego de estrategia, en el que po- 
la 1! Guerra Mundial, todo ello en tiempo real. 80 


los ejércitos aliados en marzo del año siguiente. 
Entre estas dos fechas históricas se desarrolla 
«Offensive». 

Podemos elegir el bando con el que queremos 
tomar parte en la lucha. Cada uno de ellos tiene 
sus ventajas y sus inconvenientes, por lo que 
aquí no os podemos recomendar ninguno de los 
dos, Quizás por el hecho de ver qué es lo que hu- 
biera sucedido, el bando alemán es el más ade- 
cuado para comprobar el rumbo que habrian to- 
mado las batallas si el resultado de la lucha 
hubiera sido diferente al que realmente sucedió. 

El juego presenta la acción en una perspectiva 
isométrica, con un interface sencillo de manejar 
que no presentará ningún problema al usuario 
inexperto (y mucho menos al experto, que con 
un rápido vistazo al manual comprenderá qué es 
lo que significa cada cosa). 

Los gráficos tienen dos lecturas bien distintas. 
Mientras que los decorados son buenos, sin exa: 
geraciones de ningún tipo, los que representan 
las diversas unidades dejan algo que desear, 
siendo demasiado sencillos. 

Quizá, en este aspecto, un poco más de cuida- 
do en los mismos hubiera sido deseable, pero es- 
toes lo que tenemos. 

En cuanto a la dificultad, aspecto fundamental 
en este tipo de juegos, reseñar que está bien me- 
dida, de modo que el principiante encontrará al- 
go sencillo con lo que empezar ajugar, y el usua- 
rio más avanzado encontrará un reto a sus 
conocimientos. 
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Vídeo de calidad 
BLOWN AWAY 


IMAGINATION PILOTS 

V. COMENTADA: SVGA 256 COLORES, 
SOUNDBLASTER 16 

AVENTURA 


Título basado en una película de gran éxito 
que llega al PC, Se trata de «Blown Away», 
un juego de puzzles en el que tendremos 
que resolver la mayor cantidad posible con 
el fin de atrapar a un peligroso terrorista 
irlandés que se dedica a poner bombas. 
Nosotros tendremos que pararle los pies. 


a película del mismo nombre supuso un éxi 
to de taquilla. Su trepidante acción unida a 
mos protagonistas de lujo Jeff Bridges y 
Tommy Lee Jones. Pese a esto, en el juego no se 
llega a ver tanto. Aunque ambas siguen el mismo 
argumento -chico malo que se dedica a poner 
bombas por toda la ciudad como venganza de la 
muerte de un amigo por culpa de un artificiero de 
la policía, que es perseguido por este artificiero pa- 
ra acabar con él, la película posee un dinamismo 
que por el contrario el juego no presenta. No sa- 
bemos si es debido al hecho de que el juego sigue 
una línea más pausada que el filme por su propio 
planteamiento ir buscando y solucionando una se- 
rie de puzzles del tipo de «The 7th Guest»-0 a que 
no se puede revivir en la pantalla de un ordenador 
lo que hemos podido contemplar en una de cine o 
de televisión 
No queremos decir que el juego sea malo ni mu- 
cho menos. Es más. Si la memoria no nos falla es 
el programa en el que podemos disfrutar de la me- 


O QUE HAY 
MINIMO. 
8 Megas PAM 
5 Megas Espacio en Disco 
486/33 cel 
SUGA Tageta Gráfica 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — SomáBaster6 
300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


Entretenido progra 


sen el que el vídeo tie- 
ne una calidad asombrosa, y en el que se 
echa en falta mayor dnámica de desarrollo. 


jor calidad de vídeo digitalizado a pantalla comple- 
ta en 256 colores de la historia, sin necesidad de 
una tarjeta descompresora ni nada por el estilo. 
Aunque eso si, el sonido pierde algo de calidad en 
determinados momentos, debido probablemente 
a que el vídeo es demasiado bueno, y los progra- 
madores han tenido que sacrificar algo en favor de 
esta espectacularidad visual. Por lo demás, el pro- 
grama posee un interface de manejo similar al de 
otras aventuras del mismo estilo, como es el caso 
de «Myst», por poner un ejemplo. En pantalla está 
representado el escenario en primera persona, y 
desplazando el cursor por la pantalla cambia de 
forma para indicarnos el tipo de acción que alli po- 
demos hacer -usar, ver y desplazarnos- 

En cuanto a la aventura, contamos con un total 
de 24 puzzles distintos. En los que se pondrán a 
prueba nuestras habilidades, como un panel con 
nueve casillas en las que debemos colocar los nú: 


meros del 1 al 9 en los lugares correctos de modo 
que tanto en las filas como en las columnas como 
en una diagonal sumen la misma cifra. O también 
encontramos otro en el que hay que seguir una 
melodía (consta de 19) para seguir en el juego. En 
definitiva, puzzles sencillos en apariencia pero que 
realmente son complejos, máxime porque tene- 
mos en la mayoría de los casos un tiempo límite 
para completarlos. Y lo cierto es que «Blown 
Away» da poco más de sí, salvo destacar el hecho 
de que podremos practicar todos ellos fuera del 
juego cuantas veces deseemos para una vez llega- 
do el momento, hacerlo de forma correcta. 
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pura 


SAS DEDES PY 


Nunca imaginamos que el regreso a los ordenadores del hé- 
roe del látigo y el sombrero fuera a producirse de la forma 
que lo ha hecho. Todos pensábamos como mínimo en una 
aventura gráfica, aunque un buen arcade también entraba 
dentro de lo posible. Sin embargo, LucasArts nos ha vuelto a 
demostrar que su inventiva está a años luz de lo que los po- 
bres mortales osemos vislumbrar. 


LUCASARTS 

Y. COMENTADA: SVGA 256 COLORES, 
Sound Blaster 16 

ARCADE / AVENTURA 


Hmm ¿Tenían cerraduras 
los mayas? 

Y aún diría más ¿Tenían 
Naves? 
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uestra sorpresa fue mayúscula cuando 
nos enteramos de que en LucasArts es- 
taban realizando un nuevo programa ori 
'ginal basado en el genial Indiana Jones, 
en el que se nos aseguraban miles de aventu 
ras diferentes sobre escenarios cambiante 
además, bajo cualquier versión de Windows. 


INDIANA AL RESCATE 

El programa, sin embargo, a pesar de poseer 
esta gran versatilidad a la hora de jugar, va a 
estar centrado en una zona concreta del globo 


terráqueo. El lugar escogido ha sido Centroa- 
mérica, en un pequeño pueblo llamado Luc: 
sio «¿a alguien le suena est 
desarrollan las prácticamente infinit 
turas que vamos a tener el placer de vivir des- 
de nuestro ordenador. En cada una, vamos a 
tener que llevar a cabo una labor diferente, 
aunque todas tienen un nexo común: los ene- 
migos son siempre los nazis, los habitantes de 
la zona -un tanto desconfiados ante los ex- 
tranjeros- y algunos simpáticos animales tales 
como arañas y escorpiones. 

También, encontramos algunos amigos que 
nos van a ayudar en nuestras misiones, El 
principal es Marcus, el director de la Univer- 
sidad Barnett en la que enseña nuestro ami- 
go Henry Jr. El siempre estará a nuestra dis- 
posición para echarnos un cable cuando lo 
necesitemos, y nos proporcionará una des- 
cripción de la misión a realizar. Otros amigos 
son tres habitantes del pueblo (José, Bonifa- 
cio y Gabriela). El primero de ellos es un ven- 
dedor que tiene un puesto ambulante en el po- 
blado de Lucasio. Su labor fundamental pasa 
por proporcionarnos hierbas curativas cuan- 
do estemos bajos de forma. El segundo es un 
sabio que nos ofrece ayuda siempre, indicán- 
donos donde podemos encontrar a la gente, 
asi como la mejor forma de utilizar las dife- 
rentes opciones que tiene el juego. Y por últ- 
mo, la dulce Gabriela, propietaria del bar del 
pueblo, que también nos ayudará en lo que 
pueda. Os advertimos que éste último perso- 
naje no estará siempre disponible, pues en al- 
gunas misiones ha sido secuestrado por los 
nazis y nuestra misión pasará por rescatarla. 


REGRESO INESPERADO 


LAS MISIONES 

Indiana se encuentra en Centroamérica, lugar 
en el que hay todavía cientos de antigijedades 
por descubrir, algunas con poderes asombro- 
sos y desconocidos. Poderes que en manos 
indebidas pueden provocar catástrofes im- 
pensables. Por este motivo, los nazis se han 
desplazado a este lugar, en busca del artefacto 
que les proporcione la fuerza necesaria para 
dominar el mundo, con el coleccionista Victor 
Van Loon y el general nazi Anton Schlossberg 
ala cabeza. Al principio del juego, tendremos 
que preguntarle a Marcus Brody acerca de la 
última emergencia surgida. Esa será nuestra 
misión, para la cual nos ofrecerá un objeto 
que necesitaremos más adelante. A partir de 
este momento, tendremos que buscarnos la 
vida para sobrevivir en el complicado mundo 
creado por LucasArts. 

En este momento, lo más aconsejable es que 
busquéis el mapa. Siempre hay uno en cada 
partida, aunque su localización varía de unas a 
otras. A veces, lo podemos encontrar en me- 
dio de la selva sin más, otras lo tiene algún 
enemigo que hay que matar primero, e inclu- 
so, es posible que lo tenga algún personaje 
que nos lo cambiará por otro objeto que ha- 
brá que encontrar para él. En cualquier caso, 
es un objeto fundamental para el juego, pues 
nos mostrará todo el escenario, con los sitios 
en los que hemos estado y en los que no, así 
como el lugar donde hay puzles a resolver u 
objetos que recoger, asi como el lugar final de 
nuestra aventura. También, es importante que 
busquéis un arma para luchar con los enemi- 
gos. El látigo está en la casa de Indy, en la zo- 
na sur del pueblo. Sin embargo, ésta es el ar- 
ma más débil, y a lo largo del juego podréis 
encontrar otras, como cuchillos, arcos e in- 


cluso una pistola. Con esto, ya tenéis asegu- 
rado un alto porcentaje de éxito de la misión. 
Pero vuestra astucia y habilidad serán deter- 
minantes para completar la aventura. 


NUESTRA OPINIÓN 
La forma de juego es bastante sencilla. Nos 
movemos por un mapa desde una perspectiva 
cenital ligeramente inclinada, que puede des- 
plazarse tanto horizontal, como vertical y dia- 
gonalmente. Controlamos a Indiana tanto con 
el ratón como con el teclado -nosotros os re- 
'comendamos este último método pues es más 
sencillo y os haréis menos líos con ék, aunque 
el ratón es imprescindible a la hora de reco- 
ger los objetos que encontraremos. Además, 
de las teclas del cursor para movernos, nece- 
sitamos la barra espaciadora para usar el ar- 
ma que tengamos seleccionada y la tecla 
SHIFT para mover algunos objetos que nos 
impiden el paso o que esconden útiles de in- 
terés, En cuanto a las opciones de las que dis- 
ponemos, son varias: ajustar el nivel de difi- 
cultad de los combates, la velocidad del juego 
y la extensión del mapeado. Los podemos de- 
finir por nuestra cuenta, aunque al comienzo 
os aconsejamos que lo pongáis al mínimo, 
pues de lo contrario encontraréis alguna difi- 
cultad a la hora de jugar. Estos parámetros, 
además de variar el desarrollo del juego, de- 
terminan la puntuación final. Esta puntuación 
es ofrecida en función de los datos antes men- 
cionados, así como de la rapidez que nos ha- 
yamos dado en acabar el juego. Para que ten- 
gáis una idea de cómo lo hacéis, os diremos 
que la máxima es de 1.000 puntos. 

«Indiana Jones and his Desktop Adventu- 
res» es un programa que se deja jugar. Fun- 
ciona en equipos que posean Windows, lo que 


significa que a partir de un 386 con SVGA y 4 
Megas de RAM ya estamos en condiciones de 
jugar. Además, ocupa tan sólo un par de Me- 
gas en el disco duro, con lo que no es incon- 
veniente a la hora de la instalación. Y lo que es 
más importante, está traducido al castellano 
en su totalidad. Por otro lado, el juego es sen: 
cillo de manejar y de finalizar, No se trata de 
aventuras que duran días hasta que l; 
mos, pero tampoco se finalizan en cinco mi- 
nutos (a no ser que sea muy sencilla). Ade- 
más, si tenemos en cuenta que el programa 
posee diferentes elementos que conjuga para 
formar cada vez que lo ejecutamos una aven- 
tura diferente, la vida del programa es bastan- 
te elevada. Lo verdaderamente importante en 
este periplo de nuestro amigo Indy no son ni 


ausentes; ni tan siquiera el sonid 
algunos ficheros MIDI; sino su jugabilidad so- 
bresaliente, en un programa que ante todo 
busca entretener al usuario. Y lo consigue. 


Óscar Santos 
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MÍNIMO. RECOMENDADO 

4 Megas RAM 8 Megas 

2 Megas Espacio en Disco 2 Megas 

386/33 MHz cu 486/66 MHz 

SVGA Tarjeta Gráfica SVGA 1 Mega 

Sound Blaster Tarjeta de Sonido — Sound Blster 16 
COROM 


Inesperado y sorprendente regreso de Indy 
a nuestros ordenadores, en un juego de 
sencillo manejo e ilimitadas posibilidades. 
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os juegos de lucha tridimensional con 
rotación de la cámara de 360 grados 
son la asignatura pendiente del PC 
desde hace algun tiempo. O mejor 
tendríamos que decir que lo eran, 
porque a partir de este momento este 
defecto ha pasado a la historia. «Battle Are- 
na To Shin Den» es el juego que junto con 
“Virtua Fighter” va a cambiar el futuro. Rea- 
lizado por Takara para la consola de Sony 
Playstation hace más de un año, ha tardado 
bastante en ser versionado por Playmates 
para el PC. Pero la espera ha merecido la 
pena, pues vamos a poder disfrutar de un 
gran programa en todos los aspectos. 
LA CALIDAD POR 
ESTANDARTE 
No es posible adivinar cómo un simple jue- 
go de lucha puede aunar tanta calidad, sino 
es porque posee una gran cantidad de op- 
ciones con las que variar el juego, asi como 
un realización impecable en lodos los as- 
pectos. Porque la verdad, por historia que 
da pie al juego no va a ser, pues sigue el es- 


tilo impuesto por el ya clásico «Street Figh- 
A 


ellos, la palabra derrota no existe en su vo- 
cabulario, y el rival no es sino un obstáculo 
hacia la victoria. 

Como véis, un argumento que no tiene na- 
da de original, pero que al fin y al cabo es lo 
de menos en un juego de estas caracteristi- 
cas. Lo que sí es realmente importante es el 
desarrollo posterior del programa, con op- 
ciones y posibilidades en los combates, Ca- 
be empezar destacando las diferentes mo- 
dalidades del juego: contra el ordenador 
(eligiendo él, al rival o haciéndolo nosotros) 
AMAS 
denador o a través de la red, el modem o un 
cable conectado al puerto serie). Como véis, 
variedad para todos los gustos, con lo que 
cualquier persona encontrará el modo que 
prefiera. Por otro lado, tenemos las opcio- 
nes que permiten cambiar el aspecto del 
juego. Estas son: el nivel de dificultad (cin- 
coniveles diferentes para adecuarse a nues- 


v a . 


TO SHIN DEN 


tra habilidad en el manejo de los luchado 
res) el tiempo lamte por asalto (medido en 
segundos, puede ser de 60, 99 o cero). la 
cantidad de asaltos que hay que lograr pata 
pmarm combate (varia a muestro jomsto de 
Pad la cantidad de energra de cada uno 
delos contendientes (va de 50 4200 puntos, 
siendo lo normal 100, que es la que se Hen 
nda partidas contr eb ordenador): auto 
delensa activada o desactivada (os toco 
mendamos al principio que tengáis activada 
estacopción) el tipo de control (existe La po 
sibilidad de teclado, joystick e pal). y por 
ultimo, elegir ho complejidad del huichador 
en poligonos (más poltgonos, as detalle 
y por tanto, más lentos los movimientos) 
Por ultio, durante el desarrollo del jue 

o podremos carmbiar algunos detalles ra 
ticas del juexzo pulsando la tecla de Escape 
Estas opciones pasar por la resolución de 
la pantalla (320x120, 3204200, 610x200 y 
H104400), el ostilo del render (sm sombras, 
planos o con texturas), la calidad de las 
sombras (simples o complejas), la yista de 
juego (enmara larga, vista adrea, a nivel de 
hucabeza o normal, las diferentes texturas 
vn el escenario y sb es de día o de noche, No 
hace falla decir que a más resolución y de 
talle en los gráficas, son necesarios mejores. 
equipos para que el juego luncione corre 
tamente, con lo que es neonsejable que em 
pecéis bajando la resolución hasta lograr 
unos movimientos suaves, y si no lo podeis 


consegir, bajar algunos detalles como La 


sombras o las texturas de los decorados 


NUESTRA OPINION 

Nos encontramos able uno de esos egos 
que hacen Iistoria A pesar de que el ora 
nabos un poco amtigto, sus caracteristicas 
son novedosas en un PO Ningun prexzo de 
Bicha hasta La techa habra desplegado Lal 
cantidad de electos, con los que se cons 
nora sorprender al usatatio. 

Podemos aseguraros que > Lo Shin Den 
es un esto excepcional en todos los asper 
tos. Desde los incremles graticos en los 
que podemos ver cosas fan alucinantes Co 
mo transparencias en los vestidos de alzn 
nos personajes, hasta los suaves y precisos 
movimientos de todos y cada uno de los 
nueve luchadores. Movimientos que melo 
yen cuatro srolpes diferentes, dos tipos de 
piras con voltereta pura esquivar al vival y 
dos “combos” distintos mas poderosas que 
los otras golpes, pera tambien mas lentos 
de realizar. Fodo ha sudo cuidado al máxi 
mo para olrecer algo diterente a do visto 
hasta el momento, 

Y so por na hablar de las melodías, que 
podemos elegir entre dos tipos diferente 
porn lado, reproducir ficheros MIDI a tra 
vés de la tarjeta de sonido, o por el contrario 
en formato digital grabadas en el CD-ROM, 
através del cual podremos escucharlas con 
1ayor calidad y nitidez. 

Junto a ellas, lus sonidos de los golpes de 
los personajes y sus diferentes gritos cons 
tituyen una riqueza auditiva digna de njen- 
cionar por su calidad, Y tenlondo en cuenta 
estos excelentes gráficos y sonidos, parece 


extmal. como ma pantalla de video enmo 
die los escenarios que reproduct cr tempo 
real el desarrollo del combate. Pero son de 
talk 


sobresaliente por mentos propios, 


Sue no restan calidad a ut programa 
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Pentium 90 


SVGA PO 
má Blaster 16 


300 Kb/s 600 Kb/s 


mundo gracias a un juego de estrategia que ha sido desarrollado por 
Quicksilver. En él, tenemos la oportunidad de adoptar la personalidad 
de un colono inglés, portugués, holandés, francés o español, que viaja 


a las Américas para conquistar las tierras recién descubiertas. 


INTERPLAY 

Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ESTRATEGIA 


s un hecho innegable que no pode- 

mos dejar pasar. Durante las dos úl 

timas ferias de videojuegos que han 

tenido lugar en Londres (ECTS) y 

en Los Ángeles (E3) hemos tenido 
la oportunidad de comprobar que los juegos 
de estrategia son el futuro más cercano en 
el campo del software de entretenimiento. 
Prácticamente todas las compañías están 
desarrollando productos en este sentido, 
hasta el punto de que por lógica habrá te- 
mas que se repitan. Y la época de los gran- 
des descubrimientos, el siglo XVI, será uti- 
lizada por varios programas, de donde 
sacarán su inspiración para proponernos 
aventuras épicas. 


COLONIZADORES 

O COLONIZADOS 

En «Conquest of the New World» vamos a 
tener la oportunidad de controlar los desti- 
nos de una civilización nativa del nuevo 
mundo, o una expedición de los cinco paí- 
ses europeos que toman parte en el juego. 
Dichos países son: Portugal, Francia, Espa- 
ña, Holanda e Inglaterra. Nosotros competi- 
mos contra los restantes países para esta- 
blecer el control de las nuevas tierras recién 
descubiertas durante el siglo XVL Sin em- 
bargo, no se trata de conquistar América, 
como muchos de vosotros habéis podido 
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Interplay nos ofrece la posibilidad de revivirla conquista del nuevo 


pensar tras leer este artículo. Ciertamente, 
el Nuevo Mundo es otro nombre con el que 
se conoce América, pero si tomamos el sig- 
nificado literal, tenemos que se trata de algo 
nuevo, diferente. Y eso es precisamente lo 
que nos propone “Conquest of the New 
World”, pues en cada partida nueva que lle- 
vemos a cabo, se generará un mundo nue- 
vo, diferente a los anteriores, de modo que 
no haya dos partidas iguales, aunque pue- 
dan tener elementos en común. Realmente, 
no se trata de revivir lo que ocurriera en el 
siglo XVI, sino de participar del espíritu que 
reinó en aquella época en medio mundo. 
Una vez iniciada una partida, nuestro tra- 
bajo va a consistir fundamentalmente en ex- 
plorar el mundo en el que nos encontremos, 
establecer colonias que sean capaces de 
producir diversas mercancias con las que 
luego posteriormente podamos negociar 
con otras tribus. También, será importante 
el combate, tanto para eliminar a los rivales 
de nuestro alrededor como para defender- 
nos de los más que posibles ataques de los 
otros. A partir de aquí, encontramos que 


the New World”. Para unos, quizás les pa- 
rezca mejor explorar la mayor cantidad de 
territorio posible, estableciendo múltiples 
ndo comercio entre todas 
rápido. Sin embargo, para 
mportante sea la conqui 
tando anexionarse territorios que es- 
tán en poder del rival, pues además de ex- 
pandir nuestros horizontes, también limita 
mos los de los competidores, lo que nos 
hará más podero: Sin embargo, hemos 
encontrado que el justo equilibrio entre am- 
bas es la mejor táctica, explorando rápido 
una buena cantidad de terreno, y formando 
algunas colonias, como declarando la gue- 
rra a algunas civilizaciones, especialmente 
si son medianamente prósperas y sin em- 
bargo, inferiores en poder ofensivo a noso- 
tros. Y es que antes que se haga fuerte una 
nación y pueda suponer un peligro para 
nuestra estabilidad, lo mejor es acabar con 
ella si no queremos sufrir la misma suerte. 


LO QUE PODEMOS HACER 
'Una de las acciones fundamentales en “Con- 
quest of the New World” es la exploración. 
Y no sólo para conocer el terreno al que nos 
y Vamosael nfrentar, sino también porque tie- 
ne su recompes Cada vez que descubri- 
mos un río o una montaña, podremos pedir 
el derecho sobre su hallazgo, dándole nom- 
bre. Esto, que puede parecer trivial, resulta 
que no lo es, pues el descubrimiento de la 
montaña más alta y del río más largo nos 
proporcionará puntos que al final del juego 
determinarán nuestro éxito o fracaso frente 
alresto de jugadores. Además, debemos te- 
ner en cuenta el lugar por el que nos move- 
'mos, pues es diferente para conseguir luego 
que la colonia que fundemos produzca artí- 
culos que nos sirvan para prosperar. Por 
ejemplo, no es lo mismo lo que encontra- 
mos en el desierto que en las montañas. 
Y ya que estamos hablando de los diferen- 
les tipos de terreno, creemos necesario ha- 
cer una breve reseña a la representación de 
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los mismos en pantalla. Se trata de una re- 
presentación tridimensional del escenario, 
no en base a una cuadrícula, sino de un con- 
tinuo de colores, en el que los desniveles de 
terreno también están perfectamente repre- 
sentados por cambios en el color del suelo, 
así como inclinaciones del mismo. No son 
iconos, sino representación tridimensional 
pura. Debido a ello, los movimientos de las 
figuras no está determinado por una serie 
de cuadros, sino por una barra de energía, 
que va descendiendo a diferentes velocida- 
des según el terreno, y que permite mover a 
las unidades de un sitio a otro. Es más, al- 
gunas piezas como los exploradores pode- 
mos asignarles la opción de moverse por su 
cuenta, descubriendo terrenos para noso- 
tros, de modo que no tenemos que preocu- 
parnos por ellos. También, esto permite que 
podamos movilizar a varias unidades al mis- 
mo tiempo, bien ordenando a la vez, o bien 
mientras una pieza se mueve, ir a otra y rea- 
lizar las órdenes oportunas. Por último nos 
resta ver el tema de los combates. Siempre 
se desarrollan al final de cada turno, y úni- 
camente pueden ser iniciados por unidades 
militares. Una vez que el combate ha co- 
menzado, accedemos a una pantalla espe- 
cial, que representa el campo de batalla. Se 
trata de una cuadrícula en la que hay dos 
banderas, una para cada ejército. El objetivo 
es mover las piezas por el tablero y con- 
quistar la bandera contraria, o en su defec- 
to, acabar con todas las unidades rivales. Es 
como el juego de tablero “Stratego”, que al- 
gunos de vosotros recordaréis con cariño. 


NUESTRA OPINIÓN 
“Conquest of the New World” es un progra- 
ma de estrategia con el que los aficionados 
a este género disfrutarán bastante. Sus 
grandes cualidades pasan por una repre- 
sentación gráfica del terreno muy buena, 
que se acerca más a la realidad que otros 
programas. Del mismo modo, las unidades 
están diseñadas con gran cantidad de deta- 
les, especialmente los colonos. El hecho de 
poder realizar descubrimientos tal y,como 
sucediera hace unos siglos es también un 
punto de importancia, pues se permite al ju- 
gador introducirse más a fondo dentro del 
juego, hasta el punto de que se luchará por 
descubrir esa montaña que parece más alta 
que las demás antes que el rival. Y además, 
debemos tener en cuenta que el programa 
permite la participación de hasta seis perso- 
nas al mismo tiempo a través de una red. 

Sin embargo, no todo iban a ser alabanzas. 
“También hemos encontrado algunos defec- 
tos, pocos, pero defectos que hay que tener 
en cuenta de cualquier forma. Se trata prin- 
cipalmente del hecho de que hay una canti- 
dad minima de unidades, demasiado peque- 
ñas para un juego de este tipo. Concre- 
tamente son siete las unidades de las que 
disponemos: exploradores, líderes, infante- 
ría, caballería, artillería, colonizadores y 
barcos. Y nada más. Ciertamente son pocos, 
por lo que jugadores con cierta experiencia 
en este tipo de programas encontrarán que 
son insuficientes para una aventura de este 
tipo. Sin embargo, para aquellas personas 
que estén empezando será ideal, pues no 
tendrán que preocuparse por mover gran 
cantidad de unidades por una extensa pan- 
talla que se les puede ir de las manos. 


Jaime Bono 


LO QUE HAY QUE TENER SÍ 


MÍNIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
32 Megas Espacio en Disco 32 Megas 
486/66 MHz. cru Pentium 90 
SVGA Tarjeta Gráfica SVGA PCI 
¡Sound Biaster Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
300 Kb/s CD-ROM 450 Kb/s 


en falta unidades con las que realizar más 


Buen juego de estrategia, en el que echamos 8 
mes. Destaca la presentación gráfica. 9 


Pemanía 109 


a historia comienza en Egipto en el 
año 1936, El aventurero Robert L. Ri- 
pley es perseguido a través del de- 
sierto del Sahara por dos personas 
que intentan asesinarle. Su huida se 
detiene de pronto por la llegada a un 
monolito de piedra. Pierde su mochí: 
la con todo lo que había dentro, aun- 
que realmente poco importa ya. Cuando los 
dos perseguidores están a punto de dispa 
rar sobre él, atrapado delante de un muro 
de piedra, un leve viento azota sus rostros. 
Los perseguidores miran hacia arriba con 
cara de incredulidad. En su rostro puede 
apreciarse el miedo y el terror ante algo o 
alguien que Ripley no puede alcanzar a 
comprender. Incomprensiblemente, los dos 
tiradores huyen despavoridos. Cuando Ro- 
bert mira hacia atrás, descubre que lo que 
él creía un muro en el que iba a esperar la 
muerte, es en realidad una estatua de pro- 
porciones gigantescas de Memnon. Lo cie 
to es que no sabe cómo, pero esa estatua le 
ha salvado la vida. 


REGRESO A LA CIVILIZACIÓN 
“Tras la apasionante aventura que acaba de vi- 
vir, Ripley retorna a su casa en la ciudad de 
Nueva York con su novia, Mei Chen. Cuando 
llega a su oficina, descubre que está todo pa: 
tas arriba. Obviamente, alguien ha estado alli 
revolviendo todo lo que en ella se encontraba 
en busca de algo. Pero ¿de qué? Al poco escu- 
cha los gritos provenientes de una habitación 
contigua. Allí esta Feng Li, su ayudante, atado 
auna silla con una enorme cobra venenosa de 
más de cinco metros de longitud dispuesta a 
segar la vida con un mordisco fatal. Por fortu- 
na, Ripley es rápido de reflejos y consigue de- 
sembarazarse del peligroso animal y salvar así 
la vida de su amigo. Hablando con Feng Li 
descubre que los hombres que fueron alli a 
revolverlo todo estaban buscando una llave, 
que descubrirá los secretos de la tumba del 
Primer Emperador Chino. Cualquiera que po- 
sea esa llave estará en disposición de acceder 
al gran poder allí oculto en forma de un talis- 
mán, el Sello del Primer Emperador. 

A partir de este momento, Ripley y Mei 
Chen deben descubrir esta llave y encon- 
trar el talismán antes de que los malos de la 
película hagan lo propio y puedan llevar a 
cabo sus siniestros propósitos. Para ello, de- 


Sanctuary Woods es una compañía que ha realizado un 
programa tan relevante y de tanta repercusión como «The 


Journeyman Project», así como su continuación, «Buried 
. Dos aventuras con marcado carácter futurista, 
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realizadas para Windows, en las que el render tiene un 


protagoni 


'smo esencial. Ahora se desmarca de ese estilo de 


juego con una aventura gráfica convencional, aunque con 
algunos toques de innovación importante. 


SANCTUARY WOODS 
Y. COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

AVENTURA GRÁFICA 


berán viajar por todo el mundo, descifrando 
viejos simbolos y escapando de la muerte 
que les espera. Una labor que no va a ser 
tan sencilla como parece, pues por el cami 
no serán innumerables las dificultades que 
habrá que superar, Por lo que no será mala 
idea que vayáis desempolvando vuestro 
sombrero, el látigo y la pistola... Ah!, per- 
dón, eso es de otra historia. 


AL CONTROL DE RIPLEY 

El control sobre las acciones de nuestro 
personaje es sumamente sencillo. En este 
aspecto, Sanctuary Woods se ha lucido 
enormemente ofreciéndonos un interface 
sencillo, cómodo, fácil de entender y de ma- 
nejar, y que en definitiva, puede considerar- 
se como de los mejores que hasta el mo- 
mento hemos tenido la oportunidad de 
probar en una aventura gráfica. En la parte 
inferior de la pantalla encontramos una pe: 
queña barra en la que hay cinco iconos, Em- 
pezando por la izquierda, vemos: una mano 
sobre una bola, que sirve para coger los ob- 
jetos; una mano con una bola en diferente 
posición, que es para usar los objetos; una 
lupa, cuya utilidad, naturalmente, es mirar 


cosas (es el icono por defecto); un ar- 
cón abierto que nos lle l inventario; y 
por último, una mano señalando que nos 
lleva al menú donde podemos modificar a 
gunas opciones del juego así como salvar y 
cargar partidas. Para hablar con los perso- 
najes, es tan sencillo como poner el cursor 
encima de ellos. En ese momento, cambia: 
rá de forma, adoptando la de una cara con 
un bocadillo de texto. 

Uno de los objetos que llevamos encima 
desde el comienzo, es el diario. En él, Ri 
pley irá anotando por orden las pistas y los 
datos de interés que vaya descubriendo, de 
modo que tengamos un registro de lo que 
hemos encontrado, Esto que parece trivial 
se convierte con el paso del tiempo en una 
ayuda muy valiosa, pues nos evitará tener 
que recordar todos los datos. 


NUESTRA OPINION 

«The Riddle of Master Lu» es una aventura 
gráfica de las mejores que hemos tenido la 
oportunidad de ver en los últimos meses. Ya 
que a un argumento interesante, aunque ya 
tratado por otros programas, como los de la 
saga que tiene como protagonista al señor 


del látigo y el sombrero, o el más reciente 
«Flight of the Amazon Queen», se le une 
una puesta en escena genial. La inclusión de 
los personajes digitalizados sobre fondos 
creados artificialmente con ayuda del orde- 
nador, a lo que hay que añadir escenas de 
vídeo más grandes en determinados mo- 
mentos, hace que se logre un ambiente úni- 
co y casi perfecto. 

Es más. Podemos afirmar que estamos an 
te una auténtica película interactiva, pues 
podemos movernos con casi total libertad 
por un escenario detallado en SVGA. 

Por otro lado, encontramos una banda so- 
nora genial, ambientada en la época en la 
que se inspira el programa. A esto le añadi 
mos efectos especiales digitalizados, en- 
contramos un juego de los mejores. Sin em- 
bargo, hay un pequeño punto negro en el 
juego: el enorme retraso con el que ha apa- 
recido en el mercado español. «The Riddle 
of Master Lu» es un programa del que los 
ingleses ya llevan disfrutando más de un 
año, pero que por razones qu nos esca- 
pan, aún no había aparecido en España. 


Jaime Bono 


8 Megas 16 Megas 
8 Megas Espacio en Disco 32 Megas 
486/25 MHz. cru 486/66 MHz. 
SYGA Tajeta Gráfica SVGA 1 Mega 
Sound Blaster Tajetade Sonido Sound Blaster 
300 Kb/s COROM 600 Kb/s 


como novedad la presencia de vídeo digital 


Excelente aventura gráfica, que incorpora 8 9 
para mostrar escenas con més detalle. 


SEGA PC 

V. COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 


xrI._ AR 


MEE? 


o primero que llama la 
atención de «Virtua Fighter 
PC» es el hecho de que no 
necesita ningún tipo de tar- 
jeta aceleradora de gráficos 
para funcionar. Ni siquiera 
para hacerlo correctamente. Ak 
go que nos sorprende puesto 
que hace unos meses, en estas 
mismas páginas de PCmanía pu- 
distéis ver la versión de este jue- 
go para PC, pero con la necesi- 
dad de tener instalada una 
tarjeta gráfica especial, que se 
encargará de gestionar todo el 
tema de los polígonos rellenos 
de textura. Sin embargo, no pa- 


Espectáculo 


Ha llegado el momento en el que los jue- 
gos de recreativas ya no cuentan con el 
límite de la memoria disponible en nues- 
tros PCs. El primer título que va a mar- 
car una nueva era en el campo del soft-. 
ware de entretenimiento es «Vi 
Fighter PC», realizado por la división de 
PC de la compañía japonesa Sega. M o 
estamos exagerando: la conversión es 
perfecta en todos los aspectos. 


sotros nos interesa ahora- va- 
mos a tener la oportunidad de 
disfrutar de la versión denomi- 
nada «Virtua Fighter Remix». 
Las diferencias de ésta con la an- 
terior quedaron ya reflejadas en. 
el número anterior, y que bási- 
camente consisten en unos grá- 
ficos con texturas más detalla- 
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rece que sea necesario tal inge- 
nio, pues Sega PC, la división de 
la multinacional japonesa ha 
realizado un juego de recreativa 
que puede ser disfrutado en una 
máquina en principio no diseña- 
da para este tipo de juegos, sin 
que apenas se note la diferencia. 


LA HISTORIA das y escenarios más bonitos. La 
La historia de este juego es bas- razón de que se haya realizado 
tante completa. Sega realizó pri- la conversión de este título en 


concreto en lugar de cualquiera 
de los otros parece que reside 
únicamente en que posee una 
calidad bastante notable, infe- 
rior en cualquier caso a las dos 
continuaciones posteriores, pe- 
ro aún con ello una maravilla. 


EL JUEGO 
En lo que se refiere al juego en 
si, tenemos las mismas opciones 
que en la versión de Saturn. Por 
orden son las siguientes: Árca- 
de, VS., Option, Team Battle 
Mode, Watch Mode y Ranking 
Mode. La primera de ellas es la 
que simula la recreativa, es de- 
cir, seleccionar un luchador con 
el que enfrentarnos progresiva- 
mente al resto, hasta derrotar- 
los. VS. (versus, contra) es la 
forma de jugar contra otra per- 
sona, cada una de ellas con un 


mero el juego «Virtua Fighter» 
para recreativa, obteniendo un 
éxito atronador en todo el mun- 
do. La conversión a las consolas 
“mayores” de Sega se realizó 
más tarde, primero a 32X y, pos- 
teriormente, a Saturn. No obs- 
tante, parece que la versión no 
fue todo lo buena que debiera, y 
poco después se realizó para Sa- 
turn una versión mejorada, a la 
que añadieron la coletilla de 
“Remix”. Las diferencias eran 
notables a nivel gráfico, tal y co- 
mo os mostramos el mes pasa- 
do en la preview del juego. Des- 
pués de esto, pudimos disfrutar 
de «Virtua Fighter 2» en recrea- 
tiva primero, y en Saturn des- 
pués, que también fue un gran 
éxito. Y la última bomba es «Vir- 
tua Fighter 3», que estará en 
breve disponible para recreati- 
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va, y que todavia tardará en apa- personaje diferente. Dentro de 
recer para Saturn. En “Virtua Option encontramos las opcio* 
Fighter PC” que es el que a no- — nes del juego. Estas son la canti- 


idad de vida de cada luchador; el 
número de asaltos que hay que 
lograr para considerar el com: 
bate como ganado (el número 
varía de uno a cinco); el tiempo 
límite para cada asalto (10, 20, 
30,60 segundos o nada); el nivel 
del enemigo a la hora de jugar 
contra el ordenador (fácil, nor- 
'mal, difícil y experto); si dispo- 
nemos de la po 
finuar la partida una vez que 
hayamos sido derrotados; y por 
último, posibilidad de testear ca: 
da uno de los sonidos, voces y 
melodías del juego a nuestra 
elección (esta opción es propia 
juegos de consola); para 
Record guarda un re- 
pistro de todos los enfrenta- 
mientos en la modalidad VS. en 
lorma de tabla y porcentajes. 

La siguiente opción de la lista 
es la de Team Battle Mode, en 
la que podemos seleccionar un 
equipo de luchadores para en- 
frentarnos a otro equipo contro- 
lado bien por el ordenador, bien 
por otro amigo. Los equipos 
pueden estar constituidos por 3 
'ocinco luchadores, y la elección 
puede ser manual o dejar al or- 
lenador que la haga por noso- 
tros de forma aleatoria. Tam- 
Dién, podemos decidir si aquel 
que gana un asalto recupera su 
energía tras él, o no. Sin embar- 
| go, también es posible que prefi- 
' tamos ver a la máquina jugar 

contra sí misma. Algo que pode- 

h mos hacer desde la siguiente op- 
¡ión, Watch Mode. Por último, 

queda Ranking Mode, pare- 

ala opción Arcade salvo por 
detalles. El primero es que 
tenemos la opción de conti- 
una vez hayamos sido de- 
los, Y el segundo es que se 
de llegar lo más lejos posi- 

pues se nos ofrecerá un di- 
oma en pantalla con una pun- 

ión en función de lo que 


dad de con- 
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bre el tatami 


hayamos avanzado y el estilo y 
variedad en los golpes que haya- 
mos realizado. Se trata más de 
una opción para fomentar el ego 
personal que otra cosa. 


NUESTRA OPINIÓN 
«Virtua Fighter PC» es uno de 
los mejores juegos de lucha que 


hemos tenido la oportunidad de 
ver en los últimos meses e inclu 
so años en un PC. La conversión 
realizada por Sega es asombro- 
sa. Todos los detalles del origi- 
nal están perfectamente refleja 
dos en este juego, desde los 
ocho luchadores (no ha faltado 
ninguno a la cita: Akira, P: 
Wolf, Jeffry, Kage, 
Jacky) hasta los escena 
sando por las diferentes opcio- 
nes y movimientos. Tema este 
de los movimientos que puede 
dar algunos problemas a algunas 
personas que no dispongan de 
un pad de cuatro botones, pues 
es necesario manejar una serie 
de acciones que necesitan de va- 
rías teclas en caso contrario, Te- 
nemos la opción de dar patadas, 
puñetazos, cubrirnos, golpear al 
rival cuando está en el suelo e in- 
cluso de realizar volteos a los ri- 
vales. Y todo ello con una preci 
sión y una suavidad asombrosa. 

Todo en «Virtua Fighter PC» 
ha sido cuidado al máximo. 
Mención especial merecen los 
gráficos, en los que podemos di- 
ferenciar los fondos (a base de 
bitmaps) de los luchadores (po- 
lígonos rellenos con texturas de 
una calidad asombrosa, incluso 
cuando se acerca la cámara a 
ellos). Una cámara que no es fija 
durante el combate, y que va ro- 
tando alrededor de los luchado- 
res según se vaya desarrollando 
el combate. Lo malo de todo este 
espectacular despliegue es que 
necesita un equipo bastante po- 
tente para funcionar. Cierto es 
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que el juego funciona en un 
486/66, pero incluso en baja re- 


solución y con todos 
los detalles al míni- 
mo se desarrolla a 
cámara lenta. Por 
eso, es imprescindi- 
ble que se disponga 
de un Pentium como 
mínimo, y si es con 
abundante RAM me- 
jor. Pero vale la pe- 
na, porque el espec- 
táculo que se ofrece 
es sensacional. 


Óscar Santos 


MINIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
40 Megas Espacio en Disco 40 Megas 
Pentium 90 ceU Pentium 100 
SVGA PCIA Mega — Tayjeta Gráfico — SUGA PCi2 Megas 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
300 Kb/s CDROM 300 Kb/s 


tos, desde los gráficos hasta el sonido, 


Una conversión perfecta en todos los aspec- 9 4 
pasando por una animación suave y pracisa. 


Los guard 


Ya ha pasado más de un año desde que se 
anunciara «Heretic». Un juego tipo «Doom» 
que prometía bastante a juzgar por la versión 
shareware que pudimos disfrutar. Pero ahí 
quedó todo, poco después id Software nos 
sorprendía diciendo que el programa no iba a 
salir al mercado. ¿El motivo?, nadie parecía 
saberlo. Pero lo que realmente importa es 
que por fin, está aquí: «Heretic»... 


ncluso cuando ya parece 
que un juego posee la su- 
ficiente calidad p 
al mercado y ser un éxi: 
to, hay compañías que 
demoran sus lanzamien 
tos algunas semanas o 
meses con el único fin de 
ofrecer lo mejor. Este ha sido el 
caso de «Heretic». Un arcade 
cuya versión shareware apare- 
ció hace ya más de un año, pero 
que inexplicablemente nunca 
ió en su versión comple 
más, en una ocasión llega 
ron a tener una versión casi defi 
nitiva que hicieron llegar a las 
revistas para su evaluación, pe- 
ro que luego no se tradujo en un 
programa comercial. El tiempo 
ha pasado, y tanto en id Softwa- 
re como en Raven han estado 
trabajando duro para conseguir 
que el programa vea la luz. Y 
por fin lo ha hecho, con dos nue- 
vos niveles, para compensar en 
cierto sentido el retraso. 


LA HISTORIA 

DE «HERETIC» 

En «Heretic» vamos a tener la 
oportunidad de luchar -una vez 


más- contra las fuerzas del mal. 
La historia arranca cuando los 
inetes de la Serpiente lle- 
gan a la Tierra con sed de poder. 
netes son los guar- 
s de la muerte perpetua, y 
de su físico sólo se conocen los 
ojos, hundidos por la malici 
pues el resto de sus cuerpos es- 
tán cubiertos por sudarios de co- 
lor negro. Pero a pesar de su as- 
pecto, lograron la paz en una 
buena cantidad de territorios, lo 
que hizo que ganaran rápida. 
mente milés de seguidores. Le- 
vantaron con pasión un templo 
donde adorarles, con el simbolo 
de un tridente cruzado, y funda- 
ron la Orden de la Señal. Esta 
Orden estaba integrada por ado- 
radores ciegos, que no poseían 
ni voluntad ni espíritu con los 
que hacer frente a un futuro que 
se presentaba bastante negativo. 

Y entre ellos, consiguieron do 
minar a los Siete Reyes de la 
Tierra. Una vez que esto suce- 
dió, dos de los tres jinetes aban- 
donaron el mundo, dejando al 
más débil, D'Sparil, que termi- 
nará de preparar a la Tierra para 
el descenso al Abismo. Pero no 


contaron con una raza de elfos li- 
derada por los Ancianos de los 
Sidhe, que parecian inmunes a 
los influjos de los invasores. Rá- 
pidamente, se convirtieron en 
:guidos por las 
fuerzas de D'Sparil, que se unie- 
ron a los Siete Reyes para acabar 
con ellos. Sin embargo, el poder 
de los Ancianos resultó superior 
al de las fuerzas del mal, y logra- 
ron acabar con ellos en un su- 
premo esfuerzo que acabó con 
sus propias vidas. Un sacrificio 
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que no sirvió de nada, pues apa- 
recieron nuevas fuerzas del Abi: 
mo que ejercieron una venganz: 
cruel, dejando al pueblo de los el- 
fos prácticamente destruido. Pe- 
ro, uno logra sobrevivir, y con- 
templa como sus semejantes 
tratan de huir; así que decide en- 
frentarse a la Orden, y parte dit 
puesto a acabar con los hostiles. 


ESFUERZO TITÁNICO 
A partir de ahi, comienza nues- 
tra aventura. Al principio conta 
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mos únicamente con un bastón 
y la Vara de Elfo para proteger 
nos. Y si pretendemos atravesar 
las cinco zonas del juego, se an: 
lojan armas insuficientes tanto 
en cantidad como en potencia 
para sobrevivir a una batalla que 
parece ser épica. A lo largo del 
juego, iremos encontrando nue- 
vas armas, cada vez de más po- 
der que las anteriores. Probable- 


mente, lo primero en localizar 
sea unos Guanteletes, con los 
que podemos lanzar un ataque 
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eléctrico devastador hasta el 
punto de que absorben la ener- 
gía vital del enemigo para dár- 
nosla a nosotros. Su inconv 
niente es que es un arma de 
corto alcance, con lo que es ne- 
cesario tener al adversario cer 
para poder utilizarla. Tam- 
bién, la ballesta será una de l. 
primeras armas. Su poder radi 
ca en lanzar tres o cinco flechas 
mágicas, que causan daños con- 
siderables a los enemigos cuan- 
do están cerca, y no tanto si es- 
tán lejos. Más adelante, está la 
Garra de Dragón, que dispara 
una cortina de energía que arra- 
sa con lo que encuentre. Es 
ideal para ser utilizada en los pa 
sillos estrechos repletos de ene- 
migos. El Bastón del Infierno es 
la siguiente, y su poder es nota: 
blemente superior al del resto 
de armas. Bien usado puede 
acabar con varios enemigos al 
mismo tiempo. Por último, la 
Caña Fénix, que dispara fuego 
del infierno capaz de quemar vi- 
vo a cualquier enemigo. Todas 
estas armas tienen una capaci- 
dad de funcionamiento limitada, 
con lo que será necesario reco- 
ger los artefactos adecuados pa- 
ra tenerlas siempre a punto. 

En cuanto a los enemigos, se- 
rán de varias clases y tamaños. 
Los más comunes son las gárgo- 
las, mitad demonios mitad mur- 
ciélagos, que son fáciles de ani- 
quilar, pero su afición a volar, 
puede causarnos algún proble- 
ma. Los Golems son rocas an- 
dantes con una fuerza conside- 
rable, con lo que lo mejor es 


estar lejos de ellos. Sin embar- 
go, las Almas en Pena son ba: 
tante más peligrosas, pues ata- 
can a distancia con hachas que 
provocan importantes daños. 
Las Garras de Sable tienen la 
particularidad de moverse con 
suma rapidez y poseen una ha 
bilidad innata para desgarrar los 
cuerpos de los elfos con sus cu- 
chillas en combates a corta dis- 
tancia. Y en el polo opuesto, los 
Hombres Dragón, lentos de mo 
vimientos pero con la habilidad 
de lanzar fuego y provocar im: 
portantes heridas si no estamos 
atentos. Los Ofidios nos indica: 
rán que D'Sparil está cerca, 
pues con sus tridentes le defien 
den en su guarida. Ante todo es- 
te “bestiario”, sólo podemos 
ofreceros dos consejos: mante- 
neros alejados de los enemigos 
que nos atacan a distancia, y co- 
ger todos los objetos que curan 
las heridas en los momentos 
adecuados. Por ejemplo, un fras- 
co azul nos recarga diez puntos 
de energía, que estaría desapro- 
vechado si lo coge- 
mos cuando sólo 
nos faltan unos po- 
cos puntos. 


muerte eterna 


«Heretic» saldria a la calle en es- 
tos momentos, más que nada 
porque el juego tiene ya un año 
de vida, y en este tiempo han 
aparecido otros programas en el 
mercado que poseen una cali- 
dad bastante buena, con modos 
gráficos en SVGA e infinitas po- 
sibilidades dentro del juego. Pe- 
ro no podemos olvidar que «He- 
retic» ha sido el punto de partida 
de otro gran programa como ha 
sido -y lo sigue siendo- «Hexen». 

«Heretic» es un juego de pro 
porciones enormes, que satisfa- 
rá al usuario más exigente. 

Los usuarios que deseen un 
juego con gran cantidad de ar- 
mas y diferentes poderes, así 
como muchos objetos que reco 
ger para mejorar sus habilida 
des. Y más aún si cuenta con un 
modem o una red, pues el pro- 
grama permite jugar por cual- 
quiera de estos dos medios a 
un máximo de cuatro personas 
simultaneamente. 


Jaime Bono 


LO QUE HAY QUE TENER 


Lo mejor es espe- “q Megas 8 Megas 
rar hasta que real 
14 Megas Espacio en Disco 14 Megas 
mente aproveche- 
mos las capacidades 486/33 MHz cu Sn 
del objeto sanador VGA Tageta Gráfica SVGA PCI 
que encontremos: Sound Blaster Tageta de Sonido — Sound Blaster 16 
NUESTRA 150 Kb/s CD-ROM 300 Kb/s 
OPINION Nunca es tarde si la dicha es buena. Un 


Ninguno de noso- 


este 
tros pensaba que 


rán que le viene como anillo al dedo a 
cade de 1d Software. 


ERPENT RIDERS 


y 


Aprendizaje a medida 


EZ Language 


Aprender otros idiomas, además de ser algo 
necesario, es complejo de llevar a cabo cuan- 
do hemos abandonado la rutina académica. 
Por este motivo, se agradece la aparición de 
programas que proponen métodos sencillos 


para aprender otras lenguas. 

IMSI La estructura para aprender 
ARE ASAS cada uno de estos idiomas es la 
Y. COMENTADA: SVGA 256 misma. Al principio, el progra- 
Colores, Sound Blaster 16 ma nos pedirá nuestro nombre 
DIVULGACIÓN y el idioma natal de entre los 


l método que nos propo- 

ne “EZ Language” para 

aprender idiomas es 

bastante cómodo y sen- 
cillo, especialmente para aque- 
llos de vosotros que no hayáis 
tenido todavía la oportunidad de 
enfrentaros a ninguna lengua de 
la que nos propone. Estos idio- 
mas son: francés, ruso, alemán, 
italiano, japonés, inglés tanto en 
su versión de las islas como la 
de EE.UU.- y español -también 
aquí dos versiones, la de Espa- 
ña y la de Sudamérica... 
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siete que hay. A continuación, 
se nos preguntará por el idioma 
que deseamos aprender. Las op- 
ciones que nos encontramos 
son las siguientes: Aprender 
idioma, Hechos, Diccionario y 
Seleccionar idioma. En la prime- 
ra de ellas pasamos a un menú 
con diferentes aspectos de la vi- 
da cotidiana, tales como el ho- 
tel, los números, frases funda- 
mentales, naturaleza y otros, 
sobre los que encontramos tanto 
palabras sueltas como frases 
completas, acompañadas de dibu- 
jos. Pulsando sobre cualquiera de 


ellos,  podre- 
mos oír la pro- > 

: re 
nunciación co- q. 


rrecta de dicha 
palabra o frase. Una vez que 
hayamos aprendido todas y 
cada una de ellas, podremos 
pasar a realizar los ejercicios de 
evaluación. En ellos se trata de es- 
coger la traducción de una palabra 
o frase eligiendo de una lista de 
seis posibles respuestas. Al finali- 
zar, se nos informará de como lo 
hemos hecho. En cuanto a He- 
chos, allí encontramos una serie 
de información en forma de texto, 
video y fotografias del pais del que 
estamos aprendiendo el idioma. 
La cultura es parte importante a la 
hora del aprendizaje. Y por último, 
Diccionario es un listado de las 
cerca de 1.000 pala- 
bras que están conte- 
nidas por idiomas, 
con su traducción al 


considerable de la riqueza 
de cada lengua. 

Además, nos impide cons- 
truir otro tipo de frases que no 
sean las que vienen en el pro- 
grama, con lo que tenemos otro 
límite importante que no pode- 
mos dejar pasar. Pero aún con 
estas limitaciones, es un progra: 
ma interesante desde el punto 
de vista de complemento de 
otro curso impartido por profe- 
sores en academia, o como re 
fuerzo para un conocimiento 
previo adquirido. Pero en nin- 
gún caso para aprender desde 
cero, pues únicamente nos ser- 
virá para conocer una serie de 
giros y términos. 


Jaime Bono 


idioma de origen. 
Aprender con «EZ 
Language» es senci- 
llo, aunque también 
tenemos que decir 
que no es completo. 
Por ejemplo, no se 
nos enseña la gra- 


mática del idioma, 
con lo que estamos 
perdiendo una parte 
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Velocidad y eficacia 


Flying fingers 


Aprender mecanografía es algo muy necesa- 
rio, sobre todo debido al extendido uso de los 
ordenadores. El fluido manejo del teclado es 
necesario para llevar desde una contabilidad 
hasta escribir artículos como este. Un co- 
rrecto y ágil manejo de las teclas nos puede 
abrir numerosas puertas en el ámbito laboral. 


EUROPRESS SOFTWARE 
1 Y. COMENTADA: SVGA 256 


Colores, Sound Blaster 16 
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os de los pilares bási- 

cos para ser un buen 

mecanógrafo son la ve- 

locidad y la precisión. 
Velocidad, para teclear muchas 
palabras en poco tiempo con el 
fin de optimizar el rendimiento. 
Pero una rapidez que debe estar 
acompañada de precisión, pues 
de poco nos vale la primera si lo 
que escribimos está repleto de 
errores que nos va a obligar a 
realizar una revisión de lo escri- 
to. Y estos dos pilares son los 
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que toma Europress Software 
para realizar este curso de me- 
canografia en CD-ROM, con el 
que cualquier persona, sin ne- 
cesidad de un conocimiento pre- 
vio, pueda dominar un teclado y 
ser capaz de escribir perfectos e 
impecables textos 

Para ello, el programa cuenta 
con una serie de lecciones que 
podemos llevara cabo en el mo- 
mento que deseemos. Es más, 
existe la posibilidad de utilizar 
un calendario que incorpora el 
programa para programarnos 
las lecciones, dejando que sea el 
software el que nos avise llega- 
do el momento de que tenemos 
que llevar a cabo una tarea con- 


creta, independientemente de lo 
que estemos haciendo en el or- 
denador. Dichas lecciones van 
desde la forma de posicionar los 
dedos en el teclado, indi- 
cándonos qué dedos son 
los que pulsan las te- 
clas, hasta el modo de 
mover las manos para al 
canzar la máxima rapidez, pa- 
sando por temas como acentos, 
mayúsculas y similares. Todo 
ello a base de ejercicios prácti- 
cos, que al fin y al cabo son la 
mejor forma de aprender. El pro- 
grama, además, cuenta con un 
sistema de evaluación que nos 
permite obtener mediante gráfi- 
cas el grado de mejora que he- 
mos ido logrando siguiendo las 
lecciones. Así, es más sencillo 
comprobar como poco a poco va- 
mos adquiriendo práctica, y los 
ejercicios nos van 
saliendo mejor. 
Como complemen- 
to a este método, en- 


mo otra cualquiera de fomentar 
el aprendizaje. Además, el pro- 
grama posee la posibilidad de 
ejecutarse en cuatro idiomas di- 
ferentes: español, inglés, francés 
y alemán. La utilidad de ello es 
considerable para los estudian- 
tes y las secretarias multilin- 
gúes, que lograrán adquirir un 
mejor conocimiento. Con todo 
ello, tenemos que “Flying 
gers” es un tutorial de mecano- 
grafía bastante completo, con el 
que aprender es muy sencillo. 
Unicamente es necesario tener 
algo de voluntad para seguir las 
lecciones, y repetirlas cuantas 
veces sea necesario para tener 
un dominio total. Y es que la 
práctica es la mejor arma cuan- 
do se trata de aprender. 


Óscar Santos 


MINIMO, RECOMENDADO 
contramos cuatro “q Megas rm] 8 Megas 
juegos con los que ” 
también podemos Espacio en Disco 
mejorar nuestra ha- 386/40 MHz cru 486/66 MHz. 
bilidad con el tecla-  syga Tarjeta Gráfica SVGA 
do. En ellos, se trata Tageta de Sonido A 
de ser rápidos y es- 

300 Kb/s CDROM 450 Kb/s 


cribir palabras que 


van apareciendo en 
pantalla lo antes po- 
sible. Una forma co- 


Tutorial de mecanografía que rasulta ideal 


para dominar el teclado, en el que podemos 86 
planificar las lecciones a nuestro ritmo. 
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PANTALLA ABIERTA 


Grandes museos 


de Europa 


E.M.M.E. Interactive sigue diseñando progra- 
mas de divulgación de calidad. Este programa 
nos posibilita hacer un recorrido por los mejo- 
res museos de Europa en dos CD-ROMs que se 
venden por separado y que nos permiten admi- 
rar las obras que allí se encuentran expuestas. 


E.M.M.E. INTERACTIVE 
Y. COMENTADA: SVGA 16 Bit, 


Sound Blaster 16 
DIVULGACIÓN 
stos dos CD-ROMs de 
E.M.M.E Interactive 


nos permiten admirar 

las obras más destaca- 

das de los doce museos más im- 

portantes de nuestro continente. 

Dichos museos son los siguien- 

tes: La Galería de los Uffizi, El 

Ermitage, La National Gallery, 

$ La Tate Gallery, La Alte Pina- 
kothek, El Kunsthistorisches 


118 Pernanía 


Museum, El Louvre, El Museo 
de Orsay, Los Museos Vatica- 
nos, El Museo del Prado, El Mu- 
seo Puskin y La Galeria de la 
Academia. Como véis, es una 
lista de lo mejor que tenemos 
cerca de nosotros, y en ellos se 
puede afirmar que se encuen- 
tran expuestas las mejores 
obras de todos los tiempos. Es- 
tos doce museos están divididos 
en dos CD-ROMs, como bien 
apuntábamos antes, los seis pri- 
meros en el volumen 1 y los 
otros seis en el volumen 2. 
Además de un recorrido por 
cada uno de los museos admi- 


rando las obras más importantes 
que hay en ellos, también tene- 
mos la posibilidad de escuchar 
descripciones de algunos de los 
cuadros 
y escul- 
turas, 
con in- 
forma- 
ción acerca de su composición y 
otros datos de interés acerca de 
la obra en cuestión. También, en 
ocasiones, podremos realizar un 
zoom sobre la obra para obser- 
var con mayor precisión los de- 
talles que a simple vista se nos 
pueden escapar. Pero ésta es só- 
lo una forma de acceder a los da- 
tos. Existen otras formas como 
un índice de autores ordenados 
alfabéticamente con sus obras, 
por temas concretos -la familia, 
el clasicismo, arte religioso. 
por historia del arte. 
De este modo, en- 
contrar la obra desea- 
da es más sencillo. 


nen, pero también hay un núme- 
ro importante cuya única infor- 
mación disponible es el año, el 
nombre y el autor. Y la verdad 
es que en este momento se que- 
da algo coja la información. Pe- 
se a lo cual, cuando podemos 
disfrutar de alguna explicación, 
ésta es concisa y clara. El resto 
del programa es muy bueno, 
con imágenes de buena calidad 
(imprescindible poner la resolu- 
ción gráfica en miles de colo- 
res), y una banda sonora forma- 
da por diferentes fragmentos de 
música clásica que logran una 
ambientación perfecta. Si ade- 
más, el programa está completa- 
mente en castellano, obtenemos 
una obra que los amantes del ar- 
te no pueden dejar pasar. 


Jaime Bono 


MINIMO RECOMENDADO 
PS 8 Megas RAM 16 Megas 
«Grandes Museos 
de Europa» es un ? Moes Hita sn Lseeo 3NG%s 
programa sensacio- 486/33 MHz. cu Pentlum 90 
nal, en el que única  SVGA Tarjeta Gráfica SVGA POL 
mente echamos en — somdlaster Tarjeta de Sonido — Sou Blaster 16 
falta una cosa: que 
300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


no posea más des- 


cripciones de los 
cuadros. Existen va- 
rios que sí las tie- 


UScamos profesionales 


'n el sector de la infor i 


Y uno de los más importantes en 
aceptación, el de las simulaciones 
deportivas, viene siendo liderado 
durante años por Dinamic Multimedia 
con productos como PEFÚTBOL o 
PCBASKET, cuya constante mejora los ha 
hecho adaptables 2 mercados Como el: 
italiano, el británico y el argentino, 

los cuales son exportados en la 
actualidad, y los ha llevado a ser 


reconocidos en ESpk 


Dinamic Multimedia está reforzando 


equipo profesional de programadores 


Dinamic Multimedia empresa lider en el desarrollo y edición de 
programas y aplicaciones multimedia, precisa para la incorporación a sus 
oficinas de San Sebastián de los Reyes, Madrid 


Para el equipo de desarrollo de simuladores deportivos 


PROGRAMADOR C++ ref.- DMM/C++ 


Para realizar un nuevo programa de quinielas en Windows 95. 


PROGRAMADOR QUINIELAS rer.- omm/wina 


Programas 


Envíe su curriculum vitae, indicando referencia a: 
DINAMIC MULTIMEDIA Ciruelosk4, San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 
e-mail : candidatos Odinamicmultimedia.es 


a Y bien, vamos ahora a comentar 
| lun nuevo programa que sigue la 


| vieja saga, cojamos la filosofia de 

Ml) Eunship 2000, pongámosle los grá: 

ficos y la calidad de diseño de ORL- 

GIN y añadamos la seriedad y rigor 

de Jane's Combat Simulation. Ob- 

tendremos el nuevo simulador AH: 

64D Longbow, lo último sobre el Apache, 

un producto de calidad y con un nivel de 
realismo muy elevado. 


AH-64D, EL HELICÓPTERO 
Pero, ¿qué es en realidad el AH-64D Long- 


bow? Como todo el mundo habrá adivinado 
tan sólo con observar las fotografías, no se 
trata de un modelo nuevo sino de la última y 


más poderosa ve n del AH-64 Apache, 
bautizada como Longbow, aunque se le co- 
noce también como Apache Longbow. 
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En lineas generales no hay demasiadas di- 
ferencias entre el modelo básico (AH-64A) y 
el Longbow (AH-64D), sobre todo en el 
apartado de aspecto físico exterior, donde 
serían prácticamente indistinguibles si no 
fuera por el abultado mástil que el AH-64D 
soporta sobre el rotor principal. El resto de 
diferencias se centran en motores, algo más 
potentes en el “D” y sobre todo la aviónica 
(electrónica de a bordo) de navegación y 
combate, más moderna y desarrollada en el 
Longbow, a la vez que es la que soporta las 
ventajosas prestaciones del nuevo mástil 

Este mástil del que hemos hablado es lo 
que nos permite diferenciar entre uno y 
otro de los Apaches, pues son en realidad 
dos las versiones operativas, A y D, ya que 
las B y C ncelaron pues fueron de 
rrollos con alguna mejora del modelo A, y 
todas se convirtieron en la versión definitiva 
D Longbow. Con respecto a esto último hay 
que mencionar que además de los nuevos 
ejemplares que salgan de la cadena de pro- 
ducción, muchos de los viejos AH-64A se 
tán convirtiendo en la versión D Longbow. 

En combate el Apache se ha demostrado 
una formidable máquina de destrucción. Es 
sin duda el rey en el combate por debajo de 
los 100 metros de altura, en el que el heli- 
cóptero domina el campo de batalla. Sólo el 
nuevo RAH-66 Comanche se muestra supe- 
rior en prestaciones Stealth (baja detectabi- 
lidad). pero no es capaz de llevar la carga 
militar del Apache. Otros aparatós que le 
puedan hacer sombra podrían ser el euro- 
peo Tigre y los rusos Mi-28 Havoc y Kamov 

(a-50 Hokun (o Werewolf), que se pueden 
medir con la versión AH-64A pero que se 
ven superados (sobre todo los rusos) por el 
Longbow en cuanto a electrónica y sobre to- 
do al nuevo misil Hellfire. El hasta entonces 
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todopoderoso Mil Mi-24 Hind (el de los “ma- 
los” en las películas de Rambo) ya no está a 
la altura de estos nuevos ingenios, aunque 
no deja de ser un aparato formidable. 

Lo más impresionante del Apache e 
pacidad de ataque. La combinación de su ca- 
ñón M230 “Chain-Gun” de 30 mm., junto a 
los misiles AGM 114 Hellfire resultan de 
s para cualquier blindado, y no di: 
gamos nada en la versión Longbow en la 
que el sistema integrado de radar Westin- 
house de onda milimétrica (MW) y el mi- 
sil Martin-Marietta AGM 114 Hellfire RF 
(Hellfire Longbow), junto a los sistemas me- 
jorados de adquisición de objetivos (TADS) 
y sistemas integrados en el casco hacen que 
sea sin duda el más eficaz y mortífero del 
mundo, El nuevo radar, alojado en el volu- 
minoso mástil sobre el rotor proporciona 
además una característica única en este ti 
po de aeronaves, como es la capacidad de vi- 
gilar 360” alrededor del helicóptero en bús 
queda de objetivos aéreos, con lo que el 
ataque sorpresa de otro helicóptero queda 
neutralizado de inmediato, 

En el campo de la supervivencia, todos los 
modelos de Apache cuentan con blindaje pa- 
ra la tripulación (artillero/copiloto adelante y 
piloto atrás), palas del rotor y partes sensi 
ble si como duplicidad en gran número de 
sistemas vitales, lo que hace que resista sin 
problemas los impactos de hasta 12,7 mm., y 
con muchas garantías hasta 23 mm., calibre 
habitual ruso para su antiaérea ligera. La ba- 
ja detección y defensas se deja en manos de 
unos eficaces supresores de infrarrojos, per- 
turbadores de radar (jammers) y los habi- 
tuales lanzadores de “chaff” y bengalas. 

Con una superioridad aérea total, el Apa- 
che fue uno de los aparatos estrella de la 
Guerra del Golfo. Unidades de la Primera 
División de Caballería y de la 82* y 101* Di- 
visión Aerotransportada actuaron en el con: 
flicto, teniendo los aparatos de esta última 
unidad el honor de ser las primeros en abrir 
fuego contra el enemigo en la madrugada 
del 17 de Enero de 1991. Los Apache se dis- 
tinguieron de forma continuada por ser los 
encargados de abrir brechas en las defensas 
iraquíes que permitieran un paso seguro a 
los aviones de ataque, perdiéndose en com- 
bate tan sólo uno de estos helicópteros. Tan 
solo vino a empañar la perfecta actuación de 
este modelo el hecho de que por error de 
identificación se causaron algunas bajas alia- 
das por fuego del Apache. 


EL PROGRAMA. 

Y SU ORGANIZACION 

Antes de entrar en detalles hay que hacer 
mención a la presentación del programa, as- 
pecto que suele ser olvidado pero que en 


su ca- 
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justicia no debemos ignorar por es franca- 
mente bueno, tanto la presentación de Ja- 
ne's, sumamente atractiva, sino sobre todo 
la del programa, que además de ser fantásti 
ca es muy instructiva como veremos des: 
pués. No sólo no hay que perdérsela, sino 
que hay que verla varias veces, no tiene des- 
perdicio. En cuanto a la estructura del pro- 
grama es bastante clásica y responde a la fi- 
losofía de la mayoría de los simuladores de 
calidad que se han hecho. Tenemos como 
opciones crear nuestros propios pilotos, con 
nombre, unidad, etc., acción instantánea, 
donde salimos a volar de forma inmediata 
una misión sobre territorio enemigo con 
multitud de objetivos a la vista y las clásicas 
“misión individual” y “campaña”. 

La “misión individual” es una misión alea- 
toria que comprende un número muy eleva: 
do de posibilidades, al combinar tres esce- 
narios distintos, Panamá, Rusia (frontera 
polaca, más bien) y Guerra del Golfo, con 
diversos tipos de misiones (escolta, ataque 
profundo, etc.) y otras características conf 
gurables como climatología, día/noche, ca- 
lidad del enemigo, etc. Además de comple- 
ta, es la primera opción a utilizar antes de 
empezar una campaña. Ésta, como siempre, 
supone una sucesión de misiones con inci- 
dencia unas sobre otras. A pesar de que es 
una opción muy completa y que nos llevará 
mucho tiempo completar, su estructura es 
simple. Como único menú de selección pa- 
samos por la posibilidad de recibir infor- 
mación, consultar el catálogo Jane's de ar: 
mamento, equipos y unidades, armar 
nuestro helicóptero y el de nuestro compa- 
ñero (wingman) y salir a realizar la misión 
o rechazarla. 

Otra posibilidad de realizar misiones es vi- 
sitar el Museo Histórico y realizar alguna de 
las 12 misiones históricas que se proponen. 
É se refieren a la Operación “Just Cau- 
se” en el conflicto de Panamá y la más que 
conocida Operación “Desert Storm” en la 
Guerra del Golfo. Es una opción muy inte- 
resante para utilizar cuando se tenga ya un 
poco de soltura en la simulación. 

Otras opciones incluyen visualizar las mi- 
siones grabadas, opción disponible en cada 
vuelo y los clásicos menús de configuración 
para gráficos, sonido, realismo (modelo de 
vuelo, daños, armas, etc.) y otras opciones 
de funcionamiento del programa. 

Por último haremos una mención especial 
al tutorial, no en el manual como era tradi- 
cional, sino en plan multimedia, muy bueno 
y sumamente pedagógico, aunque sólo sea 
válido para quien tenga un alto nivel de in- 
glés (hay que tener en cuenta que hemos 
analizado una versión inglesa). Para los que 
sólo nos defendemos, hay una opción en la 


No hay grandes 
diferencias entre 
el modelo básico 

(AH-64A) y el 
Longbow 
(AH-64D), 

especialmente 
| en el aspecto 
físico exterior 


que las explicaciones vienen subtituladas. 
Si somos capaces de seguirlas no nos hará 
falta el manual para nada. 


CARACTERISTICAS 

Hay que comenzar diciendo que si bien es 
de la misma saga que los dos magníficos 
programas US Navy Fighters y Advanced 
Tactical Fighters, es bastante distinto de 
ellos, y esto podría llevar a algún desorien: 
tado usuario a llevarse una desagradable 
sorpresa al adquirir este producto. 

Aquéllos programas, ampliamente comen- 
tados en estas páginas en ocasiones ante- 
riores, tenían dos caracte: s principa- 
les: sencillez de manejo y realismo en 
combate. En efecto eran bastante sencillos 
de manejar, pocas teclas, pocas cabinas e 
instrumental justo, sin embargo el realis 
era enorme. En AH-64D Longbow esto no 
ocurre, en primer lugar se trata de un solo 
modelo de aparato simulado en vez de un 
grupo bastante numeroso, por lo que el di 
señador, con acierto, ha optado por canali: 
zar este simulador por la vía del realismo to- 
tal, haciendo que necesariamente el manejo 
de este programa sea bastante complejo. 
Por tanto, realista, sí por supuesto, y en 
gran medida, pero nos costará algunas ho- 
ras su aprendizaje. 

El realismo, como decíamos, es muy bue- 
no. Comienza por la cabina, fiel reproduc: 
ción de la correspondiente al piloto, asu: 
miendo el ordenador algunas de las 
funciones del copiloto-artillero, como es la 
designación de objetivos. Este sistema fun- 
ciona y consigue una buena sensación de 
realismo para ser un modelo biplaza que só- 
lo ve una de sus cabinas simulada. 

Los instrumentos, pantallas MFD, radar, 
TADS, etc., están bien representados, casi 
sin concesiones, como en el apartado de 
identificación de blancos, donde se utiliza el 
visor TV-FLIR como en la realidad. 

Las armas también están magistralmente 
simuladas. Sólo se utilizan las habituales en 
las misiones del Apache, es decir, cañón, 
Hellfire y cohetes. Resultan un poco com- 
plejas en su manejo, en especial los misiles, 
pero es cuestión de práctica. 

El capítulo de gráficos es dificilmente me- 
jorable, habida cuenta además de la gran 
dificultad que entraña el hecho de que la 
acción transcurra a ras del suelo. Gran par- 
te del terreno está basado en fotografía di- 
gitalizada, así como las acciones animadas 
que acompañan en determinadas partes del 
programa. 

El sonido no desmerece el conjunto y 
comprende alarmas, voces digitalizadas, 
música, etc. Por último, y haciendo un poco 
de memoria, podemos recordar alguno de 
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FONDO 


los mejores simuladores de combate, “Their 
finest hour”, sobre la batalla de Inglaterra o 
Gunship 2000. Eran programas “complejos 
(múltiples escenarios, armas, aviones o he- 
licópteros, etc.). Aquello nos parecía increí 
ble y siempre teníamos en mente eso del “ya 
no sé qué van a inventar”. Todo esto viene a 
cuento de que aquellos veteranos progra: 
mas cabían enteros en un disco de alta den- 
sidad, es decir, con 1,4 Mb. estaba resuelto. 

Luego llegaron otros, Flying Fortress, 
F-15 III, Overlord, etc., y nos empezamos a 
acostumbrar a los 5, 6 e incluso más dis- 
quetes para instalar. Luego llegó el CD y to- 
do parecía indicar que con un CD todo re- 
suelto (US Navy Fighters, Advanced 
Tactical Fighters, EF2000, etc.), pues bien, 
ya parece que no es suficiente, y este AH 
64D Longbow utiliza dos CD, y precisa, pa 
ra su instalación recomendada 80 Mb., cual- 
quier comentario sobra. 


CONSEJOS DE SIMULACION 

El primer consejo que siempre hacemos res 
pecto a estos simuladores, y que aquí tam- 
bién es válido (y necesario), puede ser 
reemplazado por el tutorial, si somos capa: 
ces de entender bien el inglés. De todas for: 
mas tener el manual a mano y los atajos de 
teclado son una buena prácti 

El vuelo, Se debe hacer a muy baja cota, 
siempre por debajo de los 120 pies, y tratan: 
do de ocultarnos en cualquier accidente del 
terreno. Llegar sin ser visto vale más que la 
mitad de nuestras armas. Una vez cerca del 
objetivo reducir la velocidad para disponer 
de algunos segundos adicionales para ata- 
car nuestros objetivos y en caso de total se- 
guridad hacer “hover” (autosustentación es 
tática) para completar la destrucción. 

Navegación. Se puede utilizar el piloto au- 
tomático pero con cautela (cuidado con el 
tiempo acelerado). A veces conviene salirse 
de la ruta para destruir algún objetivo de 
oportunidad o protegerse tras una colina, ár 
boles etc. Si nos quedamos sin armamento 
antes de lograr nuestros objetivos, podemos 
recurrir a repostar en una FARP (base alter- 
nativa), por lo debemos tener previstos sus 
emplazamientos por si acaso. 

El ataque. Ya deciamos al principio que 
la secuencia introductoria era muy didácti- 
ca y conviene verla varias veces analizando 
el por qué de cada acción, veamos: primero, 
son dos helicópteros, llegan juntos y sin ser 
detectados. Segundo, rápida observación y 
ataque con misiles, pero no a los carros de 
combate; se neutraliza en primer lugar 
aquello que pueda representar una amena- 
za, que para el helicóptero es cualquier sis- 
tema antiaéreo, por ello se destruyen antes 
que nada los sistemas de misiles y vehicu- 
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los antiaéreos. Tercero, una vez eliminadas 
las amenazas se atacan los objetivos princi 
pales, aquí los carros de combate, bien con 
misiles, cohetes y fuego de cañón, según 
convenga. Cuarto, si queda munición se 
pueden atacar objetivos secundarios. Quin- 
to, de forma rápida y coordinada los heli- 
cópteros se retiran. Hemos de observar que 
uno de ellos se va ha quedar en un segundo 
plano, realizará una cobertura del otro y le 
protegerá de cualquier amenaza que surja 
de improviso. 

El ataque ha terminado. Sólo ha durado 
unos minutos pero ha tenido un efecto de 
lor. Conclusiones: llega sin ser visto, utiliza 
a tu compañero, ataca de forma selectiva y 
con prioridades y retirate lo antes posible. 

Las armas. Utiliza las armas más adecua: 
das para cada objetivo, no se debe malgastar 
un valioso Hellfire para destruir un camión o 
unas tiendas de campaña o suministros 
cuando se podría hacer mucho mejor con el 
cañón. Los cohetes, que recordemos que no 
son guiados, son útiles contra objetivos co- 
mo un bunker, una posición de infanteria, 
una pieza antiaérea, etc., mientras que los 
misiles Stinger sólo se usarán contra objeti- 
vos aéreos. 

Los Hellfire. Es el arma principal pero 
hay que saber usarla. Existen dos modalida: 
des de tiro (LOBL y LOAL), que se deberán 
conocer bien si queremos sacarle todo el ju 
go a la simulación. Lo mismo se puede apli: 
car a los sistemas de adquisición, debere: 
mos practicar con el cambio de TADS a FCR 
según las condiciones. 

Los MFD. Hay que habituarse a su simbo- 
logía y poner la pantalla adecuada en cada mo- 
mento. Como consejo general, radar de ex- 


ploración con designación de objetivos en la 
derecha y pantalla de TV/FLIR en la izquier- 


pleccionado. 


da con el máximo aumento $ 


CONCLUSIÓN 

Nos encontramos nuevamente ante un pro- 
ducto de gran calidad avalado por Jane's 
Combat Simulation. No es además nada ori- 
ginal, es más se podría decir que es la ver- 
sión moderna del famoso Gunship 2000, ver- 
sión incluso reducida, pues aquel clásico 
tenía bastantes más opciones, como el vuelo 
de escuadra. Por otra parte, se echan de me- 
nos algunas cuestiones, como es un editor 
de misiones potente, al estilo del que nos po- 
demos encontrar en Advances Tactical Figh- 
ters. Estas pequeñas limitaciones y sobre to- 
do su gran complejidad de manejo pueden 
ser sus puntos débiles. 

Sin embargo, su extraordinario realismo de 
simulación y combate, la posibilidad de re- 
crear misiones de guerra históricas (con 
gor se deberían hacer con el AH-64 Apache, 
pues en aquellas fechas el Longbow aún no 
estaba desarrollado), junto a unos gráficos 
impresionantes son sus principales baz: 

El producto es francamente bueno y de to- 
do punto recomendable. Quien fue usuario 
de Gunship 2000 y disfrutó volando a 100 
pies y complicándose la vida con navega- 
ción, órdenes, etc., AH-64D Longbow es su 
programa, es bastante más complejo de ma- 
nejo pero disfrutará como entonces o más, 

Si por el contrario lo que se busca es un si- 
mulador sin demasiada parafernalia de elec- 
trónica, radar, MFD, etc., es mejor que bus- 
que en otro sitio. 


Juanjo Fernández 


verano avanza de forma 
inexorable, y nosotros acudí 
mos un mes más a la cita 
A 
han dedo de sí los últimos 
treinta días. En los que he- 
mos tenido la oportunidad 
ide disfrutar de grandes jue 
gos que prometen hacernos pasar un 
verano muy entretenido. Para empe 
zar, Una primera aproximación a un 
juego de estrategia que será de los 
más importantes en los próximos me- 
ses. Se trata de “Conce Wars» de 
SCI, en el que los hombres y las mu 
jes están en guerra luchando por 
lo supremacía. Seguimos con otros 
des juegos de lucha provenientes di 
rectamente de las consolas de nueva 
generación. Se trata de «Battle Are 
na To Shin Den» y de «Virtua Fighter 
PC», El primero, de la mano de Play 
Mates nos llega desde la Playstation 
con prácticamente todas sus virtudes. 
El segundo, es de la nueva división 
de Sega que desarrolla software pa 
ra PC, y proviene de la Saturn, má: 
quina en la que este programa ha 
obtenido un gran éxito. Pero este 
mes no todo son luchas a vida o 
muerte, aunque estos elementos es- 
ln presentes. El caso del regreso del 
héroe del látigo y el sombrero es 
también destacable, pues lo hace en 
una serie de aventuras cortas, adicti 
vas como pocas y con todo el sabor 
de Indiana Jones en sus «Aventuras 
de Despacho». O la presencia de 
«Heretic», en un programa con dos 
niveles nuevos con respecto al origi 
iolípero con tesalle cdcción del 
original que nunca vió la luz. Lo es 
Irategia también tiene un hueco con 
un programa de Interplay ambienta- 
do en la era colonial, es decir, en el 
Siglo XVI, y que lleva por título «Con 
quest ofIhe New World», En él, ten 
dremos que tomar el papel de un co- 
lonizador europeo o un nativo, en 
una carrera por ser la civilización 
més poderosa del Nuevo Mundo. 
Tampoco, podemos olvidar una 
aventura gráfica que traerá cola, lla- 
moda «Riddle of Master Lu», de 
Sancluary Woods. Del mismo modo, 
fenemos que detenernos ante uno de 
los mejores simuladores de los últ 
mos meses, «AH-64D Longbow, de 
Jane's Simulation. Por último, en los 
próximos meses, el sofware de en- 
trelenimiento tiene un futuro tan bri- 
lonte coma. el presente. Títulos que 
dentro de unos meses serán éxitos 
como: «Alterlife», «Azroel's Tear», 
¡Gene Machine», «Sonic PC», «Re 
imFire» o «Silent Hunter», están re- 
cbiendo los últimos retoques. 
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Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


trucos pemaniaChobbypres: 


TRUCOS AA 


MAGIC CARPET 2 


Por fin alguien ha descubierto la forma de 
activar las ayudas de la segunda parte, con 
lo que conseguiréis las ventajas de las que 
pudistis disfrutar en la primera parte de es- 
to singular saga de Bullfrog. Para entrar en 
el modo cheat hay que pausar el juego (en 
algunas versiones no es necesario), darle a 
la 1, teclear WINDY y pulsar la tecla ENTER. 
Ahí van las gloriosas combinaciones: 

ALT+F1: Acceder a todos los hechizos. 

ALT+F2: Más mana. 

ALT+F3: Destruir a todos los jugadores. 

ALT+F4: Derribar todos los castillos. 

ALT+F5: Destruir globos. 

ALT+F6: Aumenta la energía. 

ALT+F7: Matar a todas las criaturas. 

ALT+F8: Más puntos de experiencia, 

ALT+F9: Uso libre de hechizos. 

ALT+F10: Invulnerabilidad 

SHIFT+D: Completor objetivo. 

SHIFT+C: Acabar nivel. 


SANTIAGO RAMOS (MADRID) 


DAEDALUS ENCOUNTER 


Uno de los mejores trucos de este mes dedi- 
cado a los muchos videoaventureros que os 
habréis quedado atascados tanto por diver- 
sos problemas como para admirar a Tia Ca- 
rrere. Podréis acceder a episodios de esta 
película interactiva si en el menú principal 
pulsáis simultáneamente ALT+F5. Cuando 
accedáis al menú GAME veréis una opción 
llamada JUMP TO que os muestra las imá- 
genes de todos los capítulos. No tenéis más 
que picar sobre uno para empezar en él. 


GUSTAVO DÍEZ (SEVILLA) 


SLIPSTREAM 5000 


Podéis correr en cualquier circuito, tecleando 
REFINERY en el menú principal. Obtendréis 
también dinero para mejorar vuestro vehículo. 


LUIS HERRANZ (VALENCIA) 


COMMAND 8. CONQUER 


Para conseguir una enorme cantidad de cré- 
ditos extra, seguid estos pasos: 

1. Haced una copia de la partida salvada a 
editar, son los ficheros savegame.xxx 

2. Editar la partida salvada con un editor 
hexadecimal como Norton o el PCShell 

3. Mirad los valores que tienen los offset 
1408, 1409, 1410 (hexadecimal 580, 581, 
582) y anotarlos. 

4. Cambiar los valores desde el offset 1408 
hasta el 1414 por los siguientes: 80 96 98 
00 80 96 98 

5. Después, usad la opción de buscar para 
encontrar los valores que tenéis anotados 
(tres parejas, en total seis números). 

6. Una vez localizados, escribid desde el 
principio los valores que introducidos antes. 

Si lo habéis hecho todo bien, al cargar la 
partida tendréis un buen milloncejo a vuestra 
entera disposición. 


RAMON ROYO (TARRAGONA) 


ABUSE 


Para adicción, la de este fastuoso arcade. 
Pero aún más adictivo puede volverse si dis- 
ponéis de todas las armas e invulnerabili- 
dad. Para ello, arrancar el programa con 
obuse-edit. Cuando estéis en plena acción, 
pulsad a la vez ¿y mientras el cursor aparece 
en la pontalla, SHIFT+Z. Por último, al pul- 
sor el TAB yo podréis hocer de los vuestras, 
tranquila y devastadoramente. 


RAMIRO FERNÁNDEZ (MADRID) 


WITCHAVEN 


Como buen arcade doomniano, este de 
Capstone también tiene su palabra clave, 
que en este caso es: 3DTERMINALVELO- 
CiTYP. Tecleóndola en cualquier momento 
del juego podréis contar con todas las armas 
y se reestablecerá el nivel de energía. 


JAVIER AGUIRRE (MADRID) 


DOOM 2 


Ya sobéis como matar al enemigo final, pero 
usando los trucos, o lo que es lo mismo, ha- 
ciendo trampas. Miles de lectores nos han 
consultado acerca de la estrategia para aca- 
bar con el cabezón y por fin hay un dooma- 
dicto que nos ha revelado el mejor recorrido 
(lleno de peligros, eso sí). Primero, hay que 
recoger todas las armas posibles y la más re- 
comendada para su uso es la número 5. Sa- 
lid de la habitación, subir hasta arriba del 
todo, donde hay una calavera, pulsad sobre 
ella con la barra espaciadora (o la tecla pa- 
ra abrir puertas) y veréis como cambia de 
color. Ahora, bajad hasta el nivel inferior, y 
donde está la plataforma, pulsad la tecla de 
acción, con lo que empezará a subir. Subiros 
a ella y cuando esté casi arriba del todo dis- 
ds hacia la cabeza del demonio. Cuando 
le deis, se oirán los gritos y con un par de 
impactos bastará para matarlo. 


JORDI MIRA (VALENCIA) 


MACHIAVELLI: THE PRINCE 


Para conseguir todo el dinero que queráis. 
Seguid estos pasos: 

1. Hay que conseguir llegar a DOGE, 

2. Al turno siguiente de ser elegido, nom- 
braros jefe de un ejército y subid los impues- 
tos. Tenéis que poner todo el dinero de los 
impuestos en vuestra armada y pasar turno. 

3. Aparecerá el cuadro con el dinero que 
tenéis y el que os dan. Veréis que pone 
7.000 forines del ejército. 

Picar en OK y aparecerá un mensaje di- 
ciendo que podéis perder popularidad por 
no haber gastado todo el dinero del ejército. 

4. Picar en CANCEL y volver a pasar turno, 
veréis que ahora tenéis el dinero que os to- 
caba en el próximo turno, con lo que habréis 
ganado 7000 florines como mínimo. 

Podréis repetir este truco tantas veces como 
os haga falta. 


DIEGO ORDEN (CASTELLÓN) 


Para ver publicados en estas páginas vuestros propios trucos sólo tenéis que bacerlos llegar enviando una carta. Nuestra dirección es: PCMANÍA 


HOBBY PRESS S.A. C/ Ciruelos 4 
28700 San Sebastián de los Reyes MADRID 


Por favor no olvidéis destacar en un lugar visible la anotación SECCION TRUCOS. 
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dirección de correo electrónico: 


Podéls dirigir vuestras consultas a la siguiente 


¡CONSUNONOJMEROS: pc mania Ohobbypress.es 


consultorio 


UNDER A KILLING 
MOON 


Estoy casi al final, pero no 
consigo acceder al ordenador 
central de la estación espacial. 
¿Me podéis decir qué hacer? 
DIEGO GÓMEZ 
(SANTANDER) 


Coge la tubería que hay en el 
suelo, junto a la puerta en la 
que pone Residential Decks. 
Entra en el Observatory 
Deck, la puerta situada a la 
izquierda del Herboretum. 
Coge una copa con pajita de 
una de las mesas, examínala 
y quédate con la pajita. Si 
mueves la planta del fondo a 
la derecha, encontrarás un 
panel en el suelo que puedes 
abrir con la tubería, Bajo el 
panel, está el cable de cone- 
xión que necesitas. Usa la pa- 
jJita en el panel situado a la iz- 
quierda de la puerta, es el 
compartimento que conecta 
con el ordenador central. Con 
la llave que te ha dado Eva 
abre el otro panel, el de la de- 
recha de la puerta, donde está 
el miniordenador (que también 
puede estar aleatoriamente 
dentro del laberinto). Combina 
el miniordenador con el Win- 
ter Chip y el cable, y al conec- 
tarlo en el panel de la izquier- 
da lograrás infectar todos los 
sistemas de la estación. 


ALONE IN THE DARK 111 


Estoy en la sala de baile, he 
cogido la cuerda de guitarra, la 
partitura y un martillo, pero 
después de matar al hombre 
que dispara ya no sé qué hacer. 
GUILLERMO GRAU 
(ALICANTE) 


Tienes que hacerte con una 
llave, regresar a la cocina y 
caminar detrás del aparador 
para entrar en la siguiente 
habitación. Con el martillo y 
la bala 30/30 podrás atrave- 
sar la habitación de vestirse y 
una vez eliminados los enemi- 
gos, podrás continuar investi- 
gando y examinándolo todo. 


SAM AND MAX: 
HIT THE ROAD 


En Savage Jungle Inn ya tengo 
disfraz, pero el Yeti no me de- 
Ja pasar ¿qué tengo que hacer? 
JOSE LUIS YA 
(MADRID) 


Debes utilizar el alquitrán en 
el traje de mujer, luego el pelo 
de mamut y la peluca, ambos 
también en el disfraz. Entra en 
la cabina de teléfonos para 
cambiarte. Ya no tendrás pro- 
blema para que el guardia te 
deje pasar a la fiesta. 


DRAGON LORE 


Tengo problemas para encon- 
trar el rubí que hay que enca- 
jar en la tumba del primer dra- 

gón. ¿Dónde está? E 
GABRIEL GONZÁLEZ 
(ALBACETE) 


Entra en la habitación de 
Addlepates, habla con él y de 

ja la ballesta, el escudo y la 
espada en el centro del círculo 
del suelo. Cuando Addlepates 
los hechice podrás entrar por 
la puerta de madera hacia la 
torre, subir por la escalerilla 
de madera y coger el rubí. 
Addlepates te dará el hechizo 
para teletransportarte al se- 
pulcro del primer dragón. 


THE DIG 


Después de jugar un poco he 
llegado a un punto muerto, 
¿qué tengo que hacer después 
de que Brink haya muerto tras 
caer en el foso? He encontrado 
muchas puertas, todas ellas con 
paneles para claves, ¿es nece- 

sario un código para abrirlas? 
JORGE AGUILAR 
(MADRID) 


Coge con Boston una placa 
metálica y una barra grabada 
morada. Baja por la rampa y 
restablece el sistema de ener- 
gía. La sonda recogerá la len- 
te desconectada y la pondrá 
en la ranura con la siguiente 
combinación: 5 violeta, 2 
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vuestras consultas a la siguiente 


:orreo electrónico: 
ico.pcmaniaQhobbypress.es 


consultorio 


amarillo, rojo, tres violeta, 5 
azul, 2 verde, rojo. Después de 
conectar la energía, mueve la 


Para obtener respuesta a vuestras dudas no tenéis més 


que rempítimos una carta a la siguiente dirección 


Pemanía 


Sección Consultorio 

HOBBY PRESS S.A 

C/ delos Cimuelos n£.4 

S. Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


Para agjligar la publicación de las respuestas es importan- 
te que indiquéis en el sobre “Sección Consultorio" espec 


placa suelta y recoge el cristal 


ficando además el TIPO de PROGRAMA, simulador, aventu 


azul. Examina entonces la ba- 


ye gráfica, rol, etc, acerca del que realizáis la consulta 


rra grabada, y con las figuras 


geométricas que contiene con 
sus colores, tendrás la clave 
de apertura de la cuarta puer- 
ta contando desde el derrum 
be de rocas hacia la derecha. 


ALIENS 


¿Cómo puedo hacer para acti- 
var el gran cilindro? No consi- 
go nada pese a intentarlo todo. 

ANTONIO ABE (VALENCIA) 


En primer lugar, tienes que 
colocar el teclado que puedes 
encontrar en el Sheridan para 
poder introducir la clave nece- 
saria, a saber: MYYRMIDON. 


TIME GATE 


¿Cómo puedo evitar que me 
maten en el scriptorium cuando 
entra el monje por la puerta? 
Llevo el traje y ya he copiado 
la canción de los Templarios y 
guardado todo en la caja metá- 
1, pero siempre me matan. 
RICARDO SÁNCHEZ 
(BARCELONA) 


Es algo difícil, pero tienes que 
pegarte al monje que entra co- 
mo si fueses su sombra. Cami- 
na junto a él o detrás de él has- 
ta que salgas al claustro. Una 
vez en los pasillos del patio, no 
te separes de él hasta llegar a 
la segunda gran puerta, si te 
lanzas a tu derecha, podrás es- 
cabullirte y evitar al arquero. 


CONSULTORIO TÉCNICO 


Un amable lector nos ha en: 
viado un correo electrónico 
con un truco muy interesante 
que seguro os interesa. 


Un problema muy común es 
que de vez en cuando y de una 
forma esporádica el midi en la 
tarjeta de sonido deja de fun 
cionar (bajo Win95). El origen 
del problema puede venir de 
las características de repara- 
ción de drivers que el Win95 
tiene incluidas y en que por al- 
guna causa éste no reconociera 
los drivers instalados (los de la 
propia tarjeta) e insistiera en 


C/Santa María de la Cabeza 1 
28045 Madrid 


Avda. Cdad. Madrid 8 
28224 Madrid 


machacarlos, sobre todo si son 
de versiones anteriores a las 
disponibles en la instalación 
del Win95. 
La solución es bien fácil. Tan 
sólo hay que proteger contra 
escritura los drivers de la tarje- 
ta de sonido en el momento 
que ésta esté funcionando al 
100%. El Win9S ni tan siquiera 
pregunta si deseamos sobrees- 
cribirlos, pues al encontrarlos 
protegidos no actúa sobre ellos 
de ninguna forma. Creo que es- 
to es útil para cualquier dispo- 
sitivo del que deseemos preser- 
var sus drivers originales. 
JAVIER ATENCIA 
(MALAGA) 


En estos momentos tengo un 
486 DX2/66, con 8 megas de 
RAM (en dos módulos Simm 
de 4 megas cada uno de 36 
contactos). Quisiera cambiar 
la placa base, el procesador y 
8 megas más de RAM. ¿Qué 
placa es aconsejable? ¿Podré 
utilizar la memoria RAM que 
tengo en la Triton, Endeavor, 
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28046 Madrid 


Atlantis? Los 8 megas de 
RAM que tengo son normales, 
¿los 8 que compré tendrán que 
ser normales o podrían ser 
/O? ¿Cuáles son las venta- 
jas de la RAM EDO? 
RAMÓN MIRALDA 


En el número 43, de PCmanía 
incluimos un informe sobre 
placas base. En él se indican 
unas líneas a seguir sobre lo 
que debe tener una placa base 
que merezca la pena. En este 
mercado, los diseños se modi- 
fican casi día a día por lo que 
no te extrañes demasiado si 
encuentras en el mercado 
otros modelos diferentes a los 
analizados aunque sean de lo: 
mismos fabricantes. Pero fija- 
te bien que la placa tiene lo 
que necesitas. Respecto a la 
RAM vamos a darte un peque- 
ño disgusto: las placas moder- 
nas soportan sólo 72 contac- 
tos y no te servirán para nada 
tus SIMMs de 30 (no 36). Exis 
ten adaptadores..., pero el ren- 
dimiento del ordenador se re- 
siente, a veces no te merece la 
pena. La RAM EDO posee una 
caché propia y es algo más rá- 
pida que la RAM normal. La 
mayor parte de las placas ac- 
tuales la soportan. 
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MENTEN LIMPIO TU SISTEMA CON 


Instala tus programas a través de Magic Eye y desinstálalos cuando quieras sin que dejen rastro. 
Lograrás tener un disco duro limpio y descargar de basuras los Ficheros de configuración, con lo que tu ordenador será mucho más rápido, 


0 Desinstala programas que al 
instalarse no Fueron 
controlados por Magic Eye. 


€ Localiza archivos duplicados 
y con toda la información 
(tamano, Fecha, atributos) 
decide si quieres o no 
borrarlos. 


e 
ds de E 


E € Encuentra DLLs y DRVs 
p= inútiles, bórralos y gana 
1 oR espacio. 
ES me le ol 


0 Recupera archivos borrados 
por error en pocos segundos. 


0 y muchas utilidades más. 


MagicEye O Incluye la versión Windows 


3.1x y Windows 95. 


O Software y manual en 
castellano 


AL SUSCRIBIRTE 

O RENOVAR JU 
SUSCRIPCIÓN - 
A PCMANIA POR UN ANO 


0 Te regalamos el programa 
comercial Magic Eye 2.0 
(Windows 3.1x y Windows 95) 
que en las tiendas cuesta 11.000 
pesetas. 

O Recibirás cómodamente por 
correo los próximos 12 números 
de la revista con sus 
correspondientes CD-ROMS. 

O Te aseguras que aunque se 


Y TODO ELLO POR agote un número, tú tienes tu 


ejemplar reservado. 
PRO! N VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE 9 0) P O Los números extras, que son 
A SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. . (3 eta S Tos a tí te costarán 
VA EL DERECHO DE MODIFICAR 4 (9un 
AR (12 números X 995 Pesetas) 


Si quieres tener tu disco duro libre de 
basuras y ganar en espacio y velocidad, no 
dejes pasar esta oportunidad porque hay 
existencias limitadas. Envíanos tu solicitud 
e suscripción por correo ( la tarjeta de la 
ha no necesita sello) o llámanos de 9h 
14,30h. o de 16h a 18,30h a los teléfonos 
(91) 654 84 19 á 654 72 18. Site es más 
cómodo, también puedes enviarnos el cupón 
por Fax al número (91) 654 58 72. 
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MagicEye ro 1 


Dato de progra y 10 ESAS 
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Si quieres tener tu disco duro libre de 
basuras y ganar en espacio y velocidad, no 
dejes pasar esta oportunidad porque hay 
existencias limitadas. Envíanos tu solicitud 
de suscripción por correo (la tarjeta de la 
derecha no necesita sello) o llámanos de 9h 
214,30h. o de 16h a 18,30h a los teléfonos 
(91) 654 84 19 4 654 72 18. Si te es más 
cómodo, también puedes enviarnos el cupón 
por Fax al número (91) 654 58 72. 
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z Recibe en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía por un año (12 números), al precio 
de 11. 940 pts..y recibir gratuitamente el programa Magic Eye, (versión 
2.0. válido para Windows 3.41 y Windows 95). (Oferta válida sólo para 
España y hasta la aparición de otra promoción sustitutiva). 


Nombre: FechaNacimiento:_ 5 
Apellidos 

Domicilio: = 

Localidad: Cer 

Provincia: Tel: 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMAS DE PAGO. 
 Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S,A 
3 Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía. Giro N' A 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas, 1 Madrid), 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (Sólo para España) 


Y Tarjeta de Crédito N”. a NN E 
VISA (MASTER CARD 1 AMERICAN EXPRESS 
Fecha caducidad de la Tarjeta 
Nombre del Titular (si es distinto): — 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
3 Correo ordinario. 
3 Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Importante: Independientemente de ls form de pago elegida y del volumen del pedido. 
se aplicarán unos gastos de envío únicos de 900 pts. 


(Consultor precios extranjero) 


Pide tus números atrasados 
y las tapas para conservar 


Deseo recibir al precio de 995 pesetas los siguientes números de Pemanía. 
Excepto los números 39 y 41 que por ser triples (3 CD Roms) cuestan 1.295 
Pis. (Agotados las números 15 y 16) 


Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 


Nombre: Fecha Nacimiento: — 
Apellidos 

Domicilio ¡ 

Localidad: CPC) 

Provincia: Tel 


(*) Para agilizar tu envio. es importante que indiques el código postal. 


FORMAS DE PAGO: 
J Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S.A. 
3 Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Números Atrasados Pemanía. Giro N”. 

Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid). 

(Para agilizar los trámites, adjunta fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (Sólo para España) 
J Tarjeta de Crédito N* 


JVISA JMASTERCARD 3 AMERICAN EXPRESS 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto): 


Fecha y Firma 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del 
volumen del pedido. se aplicarán unos gastos de envío de 300 ptas. 


Llévate a tu casa 
todo un centro de comunicaciones 
por el precio de un PC. 


En los nuevos 


Aptiva MWAVE 


Compu 
CD MPÉL 
tall 


os Aptiva ultima 

arjeta MWAVE, que 4 
comunicaciones personal. con funciones módem/far. MPEG y 
sonido de 16 bits. Adem 


ia de IBM incorporan la excla- 


E 


storma tu PC en un centro de 


ra 


inclu: 


2 dos procesadores: un 
Pentium y un procesador de medios multimedia DSP (Digital 
Signal Processor) 

En la gama Aptiva MWAVE encontrarás la configur 


Pentium desde hasta 166 MHz. 
ria RAM desde 8 MB a 16 MB 

+ Disco duro desde 850 hasta L6 GB. 

+ Altavoces de 30 W 

> Monitor de 157 multisinerono. 

+ Precargados con Windows 95 y Works 40. 

+ Completo conjunto de Software multimedia 


Desde 329.900 Ptas.” (IVA incluido). 


| Infórmate sobre los nuevos Aptiva MWAVE 
M 5 
llamando de lunes a viernes de 9h. a 18h. al 


900 100 400. 


Además la gama Aptiva te ofr modelos multimedia 
desde 229.900 Ptas.” LV.A. incluido. 


(1) Mod. 21684 
(3 ha 
3) Ma 


JE MÍ le Ha. Di Der 
Lot 12 Loa Wal 
y MEMES 86104 MIE 8 MIN de RAM. hi 


